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IZVLEČEK
Slovenska kulturna dediščina je pomembno bogastvo, na katerega se 
v današnjem času nemalokrat pozablja in nadomešča z vplivi globa-
lizacije. Nacionalna identiteta je zato vedno šibkejša in se iz leta v leto 
izgublja. Zgodovinsko gledano je bila v kontekstu vsakega naroda lite-
ratura tista, ki je pomagala pri snovanju knjižnega jezika in tako krepila 
nacionalno identiteto ter družbene vrednote. V magistrskem delu smo 
se osredotočili na vprašanje, kako širši javnosti in predvsem mlademu 
človeku približati slovensko literaturo ter hkrati opozoriti na vrednote, 
ki jih izgubljamo. Za medij sporočanja te problematike smo si izbrali 
igralne karte. Prek igre želimo vzpodbuditi integracijo vrednot, ki jih v 
kartah prikazujemo v podobah slovenskih literarnih junakov, dvigniti 
narodno zavest in posledično prispevati k dvigu kulture v družbi.
Oblikovalski jezik igralnih kart se je skozi obdobja spreminjal. Na izgled 
ni vplival le čas, temveč tudi kraj nastanka. Zato so karte primeren medij 
za povezovanje aktualne problematike in kulturne dediščine. 
Raziskali smo zgodovino nastanka igralnih kart, teorije prihoda kart v 
Evropo, vzorce, ki so nastali v različnih evropskih državah, in spremem-
be, ki so vodile do podobe kart, kot jih poznamo danes. Da bi si zagoto-
vili kar najširšo ciljno skupino, smo se osredotočili na francoske stan-
dardne karte, ki so trenutno najbolj razširjena vrsta kart. Karakteristike 
francoskega seta so služile kot osnova za karte, oblikovane v eksperi-
mentalnem delu magistrske naloge.
KLJUČNE BESEDE
igralna karta, družbene vrednote, dvig kulturne ozaveščenosti, narodna 
identiteta, slovenski literarni junaki
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ABSTRACT
Slovenian cultural heritage is an important asset of our national identity 
that is many times forgotten and negatively affected by globalization. It 
seems, therefore, that it is slowly disappearing. Literature was, histori-
cally, the one that helped languages evolve and thus also strengthened 
national identity and social values. 
In the master's thesis, we focused on the question of how to increase 
the interest for Slovenian literature in general public and especially 
younger population, while at the same time draw attention to the social 
values we are losing as a society. 
We try to convey this question through playing cards designed for the 
purposes of this master thesis. Through the game, we want to stimulate 
the integration of the values  that we display in the illustrations of he-
roes from Slovenian literature, raise national consciousness and con-
sequently contribute to the higher level of culture in society.
The design language of the playing cards has changed over the years. 
The appearance was not affected only by time, but also by the place of 
origin. A playing card is, therefore, a suitable media for connecting cur-
rent issues with cultural heritage.
We have explored the history of the creation of playing cards, the theory 
of their arrival in Europe, the patterns that were created in different 
parts of Europe and the changes that led to the cards we know today. In 
order to provide the widest possible target group, we focused on French 
standard cards, which are currently the most common type of cards 
in the world. The characteristics of the French set served as the basis 
for the playing cards designed in the experimental part of the master's 
thesis.
KEY WORDS
playing card, social values, rise of cultural awarness, national identity, 
heros in Slovenian literature
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POVZETEK
Umetnost je družbeno koristna, saj se ukvarja s pomembnimi vprašanji 
o obstoju posameznika in družbe. Literatura je le ena izmed mnogih vej 
umetnosti, ki bralca nagovarja in spodbuja k razmisleku o temah, ki so 
pomembne za njegov osebni razvoj in samozavedanje ter posledično za 
razvoj in dvig kulture v družbi. Slovenski literarni junaki so tako s svojimi 
zgodbami učinkovit medij podajanja kritičnega mišljenja in ohranjanja 
vrednot, ki jih v današnjem svetu pogrešamo.
Literarne junake iz slovenske literature smo na igralne karte upodobili z 
namenom, da bi opozorili na pomembnost narodne zavesti v družbi in 
pri uporabniku posredno vzbudili ponos na bogato slovensko kulturno 
dediščino. Slovenske literarne junake smo upodobili na igralnih kartah in 
jih na ta način približali širši množici. Za boljše razumevanje same igre s 
kartami smo raziskali zgodovino igralnih kart.
Teorij o tem, kako so karte prišle v Evropo, je več, vsem pa je skupno, da 
kotizvorno mesto kart navajajoKitajsko. Čeprav so se karte do danes 
skoraj v celoti spremenile, prek analize odkrijemo nekaj zanimivih pove-
zav z današnjimi kartami. Ena izmed teh je barva denarja na vrvicah, ki se 
je v spremenjeni obliki ohranila vse do danes. Prepoznamo jo na latin-
skih (italijanskih, španskih in portugalskih) in germanskih setih v obliki 
palice ali baštona. Poleg omenjenih setov poznamo še francoski set. Ta 
je nastal kot kombinacija latinskega in germanskega seta. Danes je to 
najbolj razširjen set, zato smo ga izbrali za osnovo pri oblikovanju kart v 
praktičnem delu.
Obstajajo štiri teorije o tem, kako so karte prišle v Evropo. Po prvi naj 
bi bile karte kitajski izum, ki je postopoma prišel na evropsko ozemlje; 
druga teorija pravi, da so karte romska igra, ki naj bi jo v Evropo prinesli 
potujoči Romi; po tretji naj bi se na poti domov s kartami zabavali križar-
ji; četrta teorija, s katero se zaradi kronološkega ujemanja strinja večina 
teoretikov, pa zagovarja malmuški izvor. Iz Egipta naj bi se karte razširile 
po Južni Evropi in s seboj prinesle islamsko poreklo, ki ga prepoznamo 
po štirih barvah, ki so se nekoliko spremenjene ohranile vse do danes. 
Tri barve so ostale skoraj nespremenjene (denar, sablja in žara), četrta 
(polo palica) pa se je zaradi nepoznavanja igre polo preoblikovala v 
obliko kija. Vprašanje, na katerega mnogi raziskovalci zgodovine igral-
nih kart še danes ne znajo z gotovostjo odgovoriti pa je, ali so zgodnje 
evropske karte neposredne naslednice muslimanskih kart ali pa so te 
izdelovalcem služile le kot inspiracija.
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V teoretičnem delu smo nato raziskali literaturo, ki se ukvarja z vprašan-
jem vstopnega mesta kart v Evropo. Teoretiki so razdvojeni med teorijo, 
ki za vstopno mesto določa Italijo, in teorijo, da je bila izhodiščna točka 
Španija. Eden izmed dokazov, ki kot vstopno mesto podpirajo Španijo, 
je podatek, da so v Španiji prej razvili proizvodnjo papirja, ki je bila tesno 
povezana z izdelavo prvih kart. Po drugi strani pa velja, da se v Italiji 
najprej pojavijo karte tarok, ki jih imajo mnogi teoretiki za predhodnice 
vseh ostalih evropskih kart. Vsekakor pa lahko trdimo, da so bile prve 
karte v Evropi, ki so bile ročne risane kot njihove islamske predhodnice, 
izdelane po letu 1350.Prvi ohranjeni primeri izvirajo iz italijanskega in 
španskega ozemlja. 
Iz Južne Evrope se je družabna igra nato hitro širila proti severu, kjer so 
se štiri uveljavljene barve, ki jih prepoznamo v latinskem setu, spremin-
jale skupaj z lokacijo. Bašton, ki predstavlja kij, je postal želod, špada, ki 
predstavlja sabljo, je prevzela podobo lista, žara se je preoblikovala v po-
dobo srca in denar v podobo kraguljčka. Set kart s to skupino simbolov 
se je najprej pojavil na nemškem ozemlju in ga zato imenujemo german-
ski set. Kljub mnogim spremembam so štiri barve vedno predstavljale 
družbeno hierarhijo. V germanskem setu srce predstavlja cerkev, kra-
guljčki plemstvo, list in želod pa predstavljata srednji družbeni razred in 
kmečko prebivalstvo.
Opisali smo tudi različne vzorce, ki so se uveljavili v posameznem setu.
Set, ki je danes najpogosteje uporabljen in ga poznamo kot standardne-
ga, izvira iz mesta Rouen, v angleško govorečih deželah se imenuje tudi 
angloameriški set. Iz njega se je namreč razvil angleški set, ko so leta 
1628 v Angliji prepovedali uvoz igralnih kart. Angleški tiskarji, ki so bili 
primorani oblikovati nove karte, so set iz Rouena vzeli kot inspiracijo pri 
oblikovanju angleških kart. Te so se pozneje razširile tudi na ameriško 
ozemlje.
V teoretičnem delu smo nato opisali nekaj primerov kart, ki imajo izrazit 
socialni kontekst. Primere takih kart smo odkrili tudi prekanalize zgo-
dovine igralnih kart. Eden prvih širše znanih setov kart, ki je nastal kot 
odziv na lokalno, politično stanje družbe, je set kart z vzorcem Viljema 
Tella, ki govori o osamosvojitvi Švice od Habsburške monarhije. Dober 
primer je tudi germanski set s severnonemškim vzorcem, v primeru ka-
terega opazimo, da so kralji in kraljevi namestniki prikazani pompozno 
in arogantno, podložniki pa kot močni, delovni junaki ljudstva. Najbolj 
znan primer kart z močnim socialnim kontekstom pa so karte iz obdobja 
francoske revolucije. Namesto kron, figure krasijo napisi demokratičnih 
vrednot, kot sta svoboda in enakost. Namen kart francoske revolucije ni 
bil le zabavati, temveč opozarjati na vrednote revolucije. 
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Igralne karte so velikokrat ogledalo družbe, v kateri so nastale. Izražajo 
družbeno stanje določenega obdobja, politični kontekst in kritiko ali 
propagando družbenega gibanja ali posameznika. Namen magistrske 
naloge je zato skozi karte, ki so kot medij dosegljive množicam, sporoča-
ti družbeno resnico. Razpad vrednot, ki smo mu priča na vseh življenskih 
področjih, je osrednja problematika in vodilo pri oblikovanju in ustvar-
janju sporočila. Družbene vrednote, ki so v kartah prikazane s pomočjo 
podob slovenskih literarnih junakov, lahko prek igre približamo širši 
množici in tako pripomoremo k dvigu narodne zavesti in posledično k 
razvoju kulture v družbi.
V teoretičnem delu magistrske naloge smo nato raziskali primere so-
dobnih igralnih kart, ki so nastali z namenom izobraževanja o določeni 
tematiki. Izbrali smo dva seta kart, ki nosita močno sporočilnost, hkrati 
pa ohranjata karakteristike, ki določajo igralno karto, in sta vizualno 
dovršena. Prvi je set kart Queenrules podjetja FCB, drugi pa Art&Machi-
ne oblikovalca Ryana Hewletta.
Tudi naš namen je bil oblikovati izdelek, ki bo na zabaven in sproščen 
način uporabnika izobrazil o pomembni tematiki.
To je tudi čas Primoža Trubarja, ki je govorjeni besedi dodal knjižno in s 
tem postavil temelje slovenske narodne identitete. Za razvoj narodne 
zavesti so zaslužni mnogi posamezniki, ki bi jih lahko oklicali za junake 
slovenskega naroda. 
Danes se po omenjenih junakih zgledujejo le redki. Živimo namreč v 
času, ko predvsem mladi zgleda ne iščejo več samo doma. Količina infor-
macij in svetovljanska mentaliteta mladim nudita možnost izbire tujih 
junakov, ki seveda doprinesejo nove stvari, mlade pa učijo tudi o tujih na-
vadah in vrednotah. Narodna zavest tako izgublja na pomenu, saj se zdi, 
da se vedno manj zavedamo kolektivne identitete in posledično odgo-
vornosti, ki iz tega izhaja. Prav iz omenjenega problema, torej pomanj-
kanja narodnega ponosa in pripadnosti ter razpada vrednot, izhaja ideja, 
da lahko predvsem mlajši populaciji prek zabavnega medija približamo 
slovenske literarne junake, ki simbolizirajo določene vrednote, ki jih v 
sodobnem svetu pogrešamo. Namen je tako oblikovati izdelek, ki bo 
pripomogel k dvigu kulturne in narodne ozaveščenosti v širši javnosti in 
zlasti mladim približal slovensko literaturo in vrednote, na katere danes 
pogosto pozabljamo.
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1 UVOD
Igralne karte so mednarodna oblikovalska ikona, ki služi kot jezik in 
medij za podajanje sporočila širšim množicam. Kljub mnogim spre-
membam, ki so zaznamovale evropske karte skozi zgodovino, je vsem 
skupno, da karte z visokimi vrednostmi krasijo figure. To so običajno 
pomembne osebnosti, na primer kralji in kraljice, v našem primeru pa 
jih nadomeščajo junaki slovenske literature. Namen magistrskega dela 
je dvigniti kulturno ozaveščenost slovenske družbe in širše javnosti, 
predvsem pa želimo mladim približati slovensko literaturo. Zato bomo 
oblikovali igralne karte, ki bodo prek igre mlade učile o slovenski lite-
raturi. Hkrati pa bodo z ilustracijami slovenskih literarnih junakov širšo 
javnost izobraževale o bogati slovenski kulturni dediščini.
V raziskavi teoretičnega dela bomo proučili zgodovino igralnih kart, 
kar bo vplivalo na vizualno in vsebinsko zasnovo praktičnega dela. 
Ugotovitve iz raziskave razvoja kart, kot jih poznamo danes, nas bodo 
usmerjale in vodile pri oblikovanju znakov štirih barv kart, oblikovanju 
tipografije in simbolov, ki določajo posamezne figure na kartah. Cilj ma-
gistrskega dela je namreč oblikovati karte s slovensko motiviko, ki bodo 
uporabniku približale bogato kulturno dediščino, na katero je lahko kot 
Slovenec ponosen. Naš namen je torej vzbuditi nacionalni ponos in gra-
diti nacionalno identiteto slovenske družbe. 
Namen je tudi opozoriti na razpad določenih vrednot v današnji družbi. 
Zato bomo oblikovali karte, ki bodo zastopale štiri izbrane vrednote: 
spoštovanje, optimizem, načelnost in pogum. Prek zabavnega medija 
bomo predvsem mlajši populaciji približali slovenske literarne junake, 
za katere je značilno, da simbolizirajo vrednote, ki jih v sodobnem svetu 
pogrešamo.
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2 TEORETIČNI DEL
2. 1 ZGODOVINA IGRALNIH KART
2.1.1 IZVOR IGRALNIH KART
Prvi zapisi o igralnih kartah v Evropi segajo v 14. stoletje. Prvo upodobi-
tev igre s kartami pri nas lahko najdemo v rokopisu francoske legende 
o Meliadesu, ki naj bi nastala med leti 1352 in 1362. Teorij o tem, kako 
so karte prišle v Evropo, pa je več. Skupno vsem je, da za izvorno mesto 
kart določajo Kitajsko. Od tam so se razširile v Indijo in Perzijo, v času 
mameluške oblasti naj bi se pojavile v Egiptu,od tam pa naj bi se prek 
Iberskega polotoka in Italije razširile po celotni Evropi. Na Kitajskem 
so se karte razvijale sočasno z igro domino, predvidoma v 9. stoletju. 
Prvenstveno sta se igri razlikovali le v materialu. Igro s kartami so imeno-
vali “igra z listi”, domine pa so bile narejene iz kosti. 
Barve denarja
Igra madiao (izvira iz časa Ming Dinastije, 1368–1644), ena izmed naj-
starejših iger s kartami, katere pravila poznamo še danes, dokazuje, da 
so igralci že takrat kartali za denar. Ker papirnatega denarja iz praktičnih 
razlogov naj ne bi imeli vedno s seboj, so razvili sistem igre v barvah de-
narja (ang: money suited cards). Valuta je tako predstavljala sistem igre 
in hkrati sam namen kartanja. Iz tovrstne igre se je na Kitajskem razvilo 
več podobnih, denarno obarvanih iger, najbolj znana in še danes igrana 
pa je mahjong. Barva denarja, ki je na evropskih kartah le še redko ohran-
jena, je v igri mahjong vidna v treh različicah: prva je v obliki kovancev, 
druga v obliki denarja na vrvici, tretja pa kot myriad, kar pomeni neskonč-
na količina {1}.
Ob preučevanju zgodovine kart se kot najbolj zanimiva izkaže barva ko-
vancev na vrvici (slika 1), saj je v spremenjeni obliki ohranjena v Evropi 
še danes. V kitajskih kovancih je bila zaradi lažjega prenašanja luknja, 
skozi katero so napeljali vrvico ter tako ustvarili verige denarja. Ta oblika 
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Malmuški set
Ni znano, kdaj točno so karte prišle v Perzijo, vemo pa, da so se v že 
nekoliko spremenjeni obliki pojavile v Egiptu in se v 11. stoletju raz-
širile po celotni Aziji. Set kart, ki so jih leta 1939 odkrili v Istanbulu, 
imenujemo mameluški set. Nastal je v času mameluške oblasti v 15. 
stoletju in je za razumevanje razvoja igralnih kart pomembno odkritje. 
Od svojih predhodnic se razlikuje v sistemu barv, ki so se skozi čas iz 
treh razširile na štiri barve denarja. Od kitajskih predhodnic sta se v 
nekoliko spremenjeni obliki ohranili dve barvi denarja, dodani sta dve 
novi barvi, pojavile pa so se tudi prve upodobitve figur.
Na sliki 2 je ohranjen primer kart iz malmuškega seta, ki je bil ročno 
izrisan in pobarvan. Najverjetneje je bil v lasti bogate družine, saj je bila 
cena tovrstnega seta izven dosega revnejših slojev družbe. 
Karte na sliki 2 so zgovoren primer močnega vpliva islamske kulture na 
zahodni svet, tako v umetnosti kot v arhitekturi. Najdemo lahko veliko 
podobnosti z današnjimi evropejskimi kartami, ki pa so po mnenju 
raziskovalcev zgodovine igralnih kart le še poenostavljene naslednjice 
teh izredno dodelanih in bogatih primerkov. K značilnemu islamskemu 
pridihu kart pripomorejo ornamenti, ki zapolnjujejo sicer prazen pros-
tor. Za karte islamskega porekla je značilen tudi rob, ki je na zgornji 
strani izrisan v obliki oboka. Inspiracijo za ta element naj bi umetniki 
dobiliv arhitekturi tistega časa (vrata, okna, nagrobniki).
Če natančneje pogledamo posamezno karto, opazimo, da je osnovni 
element izrisan enostavno, geometrično in urejeno. Karte vsebujejo 
štiri barve: kovanec, ki izvira iz kitajske barve denarja na vrvici, čašo, 
meč in polo palico. Set je sestavljen iz štirinajstih kart v vsaki barvi. Ena 
barva vsebuje številčne karte od ena do deset in štiri karte s figura-
mi. Med temi je najvišja karta kralj, nižja je poveljnik, nato namestnik 
poveljnika, najnižja karta pa je pomočnik. Figure na kartah niso upo-
dobljene kot osebe, temveč so njihova imena v kaligrafiji zapisana na 
modrem predelu karte. Islamska vera naj bi namreč prepovedovala 
upodobitve oseb na kartah {3}.
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2.1.2 KARTE V EVROPI
2.1.2.1Teorije o prihodu kart v Evropo
Obstaja več teorij o tem, kako so karte prišle v Evropo. Podrobneje 
bomo predstavili štiri teorije, ki se najpogosteje pojavljajo v strokovni 
literaturi. 
Kitajski izum, ki je postopoma prišel na evropsko ozemlje
Na Kitajskem je bilo odkritih več primerov igralnih kart iz 12. stoletja, ko 
te še niso bile poznane na evropskem ozemlju. Prav tako je Kitajska pred 
Evropo izdelovala papir in izumila lesorez, ki se je uporabljal za izdelavo 
kart. Nekateri teoretiki menijo, da so prav te kitajske karte postopoma 
pripotovale v Evropo in služile kot inspiracija za razvoj evropskih kart. 
Ta teorija je pogosto ovržena z argumentom, da so vizualne podobnosti 
z evropskimi kartami minimalne in po mnenju teoretikov zanemarljive.
Romska igra
Romi, ki so z namenom zabavanja prebivalcev evropskega ozemlja 
potovali od vasi do vasi, naj bi s seboj prinesli karte, ki so predhodnice 
današnjih evropskih kart. Teorija, da so prav Romi Evropejcem pred-
stavili igro bi vzdržala, če ne bi odkrili kar nekaj primerov kart na evrop-
skem ozemlju iz 13. in 14. stoletja, medtem ko so Romi po Evropi poto-
vali šele od zgodnjega 15. stoletja naprej. 
Križarji na poti iz Svete dežele
Ena izmed teorij pravi, da so karte Evropejcem prinesli križarji, ko so 
se vračali domov. Jasni dokazi o tem, da so bile karte v obdobju križar-
skih vojn navzoče v Palestini, pa ne obstajajo. Poleg tega primerki kart, 
odkritih na evropskem ozemlju, ne segajo v čas križarjev, temveč se 
pojavijo kar sto let pozneje. Teorijo, da so križarji na poti domov iz Svete 
dežele prinesli s seboj igro kart, zato mnogi teoretiki zavračajo {4}.
Malmuški izvor
Zadnja teorija, ki ima največ podpornikov, je teorija, da predhodnice 
evropskih kart izvirajo iz Egipta. Na Iberski polotok naj bi jih prinesli Ma-
vri. Zaradi očitnih podobnosti med ohranjenimi primeri zgodnjih evro-
pskih kart in muslimanskimi kartami, večina virov zagovarja to teorijo. 
Iz Egipta so se karte razširile v Južno Evropo in s seboj prinesle islamsko 
poreklo, ki ga prepoznamo po štirih barvah, ki so se nekoliko spremen-
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jene ohranile vse do danes. Tri barve so ostale skoraj nespremenjene 
(denar, sablja in žara), četrta (polo palica) pa se je zaradi nepoznavanja 
igre polo preoblikovala v obliko kija. To je bila le ena izmed bolj korenitih 
sprememb, ki so ji v drugi polovici 14. stoletja sledile še mnoge druge.
Teorijo, da so evropske karte naslednjice muslimanskih, potrjuje tudi 
najdba malmuškega seta. Podobnost odkritega seta z zgodnjimi evro-
pskimi kartami je opazna v več pogledih. V obeh primerih je set kart 
sestavljen iz dvainpetdesetih kart in štirih barv. Vsaka barva ima trinaj-
st kart: karte od ena do deset in tri karte s figurami. Podobnosti lahko 
vidimo tudi v sami kompoziciji in obliki simbolov barv. Če primerjamo 
kitajske karte iz istega obdobja z zgodnjimi primerki evropskih kart, teh 
podobnosti ne bomo našli.
Vprašanje, na katerega mnogi raziskovalci zgodovine igralnih kart še da-
nes ne znajo z gotovostjo odgovoriti, pa je, ali so zgodnje evropske karte 
neposredne naslednjice muslimanskih kart ali so te izdelovalcem služile 
le kot inspiracija {5}.
2.1.2.2 Vstopno mesto igralnih kart v Evropo
Podatek, kje točno so se karte v Evropi najprej pojavile, ni znan. Največ 
virov trdi, da je bila vstopno mesto Španija. Eden zanesljivejših dokazov 
je katalonska beseda za igralne karte naip, ki se je leta 1371 pojavila v 
delu katalonskega poeta Jaumeja Marcha (Llibre de Concordances, sloven-
sko Slovar rim). Navzočnost besede nakazuje na veliko prepoznavnost 
igre na področju takratne Katalonije. Poleg tega je izdelava kart tesno 
povezana z izdelavo papirja, ki se je prvič pojavila v Španiji leta 1056, 
natančneje v Valencii (prva proizvodnja papirja). Od tam se je znanje o 
izdelavi papirja hitro razširilo po španski obali in širše. Po skoraj dvesto 
letih tradicije izdelovanja papirja, pa so Španci svoje znanje predvidoma 
kot prvi v Evropi uporabili za izdelavo igralnih kart.
To pa ni edina teorija o vstopnem mestu igralnih kart v Evropo. Avtor 
Benham Gurney v knjigi Playing Cards – History of the Pack and Explanations 
of its Many Secrets kot vstopno mesto zagovarja Italijo. Opisuje zgodnje 
igralne karte igre tarok, ki naj bi bile delo Italijanov in predhodnice vseh 
ostalih evropskih kart. Poleg tega sistem štirih barv, ki je uporabljen na 
zgodnjih italijanskih kartah, imenuje za izvoren, saj vsebuje simboliko 
štirih slojev družbe, ki se je v procesu razvoja ostalih barvnih sistemov 
zabrisal. Štiri barve, ki so jih uporabljali Italijani in Španci (te so skoraj 
identične) so: sablje, kiji, denar in žara. Sablja naj bi predstavljala vojsko, 
kij kmečko prebivalstvo, žara duhovščino in vladajoči sloj, denar pa 
trgovce. 
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Dodaten zagovor tej teoriji je kompleksnost italijanskega barvnega 
sistema. Podrobni izris štirih barv namiguje, da so se prvi izdelovalci kart 
v Italiji zgledovali po muslimanskih kartah. Vsak prihodnji set kart, ki je 
nastal v Evropi, je le še poenostavljena različica teh prvih kompleksnih 
kart. Že ob primerjavi italijanskih in španskih kart lahko vidimo, da so 
španske izrisane bolj premišljeno in poenostavljeno. Nekateri teoretiki 
menijo, da kronološki red lahko določimo po kriteriju kompleksnosti 
izrisa. Po tej teoriji je Italija igralne karte poznala pred Španijo. 
Trdimo lahko, da so v Evropi prve karte izdelali po letu 1350 in ravno 
tako kot njihove islamske predhodnice so bile ročno risane. Prvi ohran-
jeni primeri izvirajo iz italijanskega in španskega ozemlja. Od tam so se 
igralne karte hitro širile po preostali Evropi in se spreminjale glede na 
lokacijo, oblast, vero in druge okoliščine {6}.
SLIKA 3
Mavrski set kart, hranjen v Mestnem inštitutu za zgodovino v Barceloni
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Mavrski set
Mavrski set je pomembno odkritje, ki nam pomaga pri geografski in 
kronološki umestitvi prvih evropskih igralnih kart.
Simon Wintle, član sveta mednarodnega združenja igralnih kart, v član-
ku Set mavrskih kart opisuje primer dobro ohranjene pole kart (slika 3), 
ki jo hrani Mestni inštitut za zgodovino v Barceloni. Wintlova podrobna 
raziskava ohranjene pole izpostavi zanimiva vprašanja o izvoru kart 
v Evropi. Kar Wintla preseneča in hkrati potrjuje teorijo, da so karte v 
evropo prinesli Mavri, so podobnosti mavrskega seta s predhodno opi-
sanim setom malmuških kart. Mavrski set je namreč domnevno nastal 
na Iberskem polotoku, saj je bil tam odkrit in nato shranjen v Barceloni.
Ohranjeni sta dve poli mavrskega seta, vsaka z dvanajstimi kartami. Na 
prvi poli so v prvi vrsti vidne štiri najvišje karte (asi). Prepoznamo lahko 
barvo meča na prvi, barvo denarja na tretji in čaše na četrti. Druga karta 
najbolj odstopa od barve polo palice, ki so jo uporabljali na islamskih kar-
tah, vendar raziskovalci predvidevajo, da se je zaradi nepoznavanja igre 
polo ta barva spremenila v kij. Večje odstopanje od današnjih italijanskih 
kart, ki so očitne naslednjice mavrskega seta, opazimo tudi pri barvi 
čaše. Najvišjo vrednost teh štirih kart so izdelovalci označili z debelej-
šim, okrašenim robom. 
Karte so bile izdelane v tehniki lesoreza in natisnjene na bel papir. Tako 
se je ustvaril značilen črn oris elementov.
Simon Wintle se v članku sprašuje, ali lahko z zagotovostjo trdimo, da so 
mavrske karte predhodnice italijanskih in španskih kart, ki nosijo očitno 
podobnost z opisanimi, ali so le vplivale na že prisotno igro kart na tem 
območju in jo le nekoliko preoblikovale. Dejstvo, da so se igralne karte 
le nekaj let pozneje v že na prvi pogled drugačni formi pojavile tudi v 
Nemčiji in Franciji, teoretikom ne dovoljuje, da bi z gotovostjo potrdili 
Wintlovo predpostavko. Nekateri verjamejo, da se je po Evropi istočas-
no začela širiti iznajdba igralnih kart, kar primerjajo z izumom žarnice, 
do katerega je sočasno prišlo na različnih koncih sveta. Ta teorija zdrži, 
če upoštevamo raznolikostkart, ki so v določenem časovnem intervalu 
nastale po Evropi {7}.
Ohranjeni primeri iz dveh stoletji, ki sta sledili, nakazujejo na stalen 
proces razvijanja prek posnemanja predhodnic in iskanja novih izhodišč. 
Na voljo je bilo nešteto oblikovalskih rešitev, a le malo jih je v celoti 
ohranjenih. Ustvarjenih je bilo tudi veliko hibridov, ki so si sposojali ideje 
iz različnih virov {8}.
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2.1.2.3 Širitev kart po Evropi
Prvi zapisi o igri po Evropi
Datum, ki označuje prvi zapis o igralnih kartah v Evropi, je 23. marec 1377. 
Takrat so v Benetkah izdali zakon, ki je prepovedoval igro s kartami. Iz 
napačnega črkovanja katalonske besede naibe lahko sklepamo, da karte 
v Benetkah niso bile širše poznane, saj zanje niso imeli lokalnega poime-
novanja. Eden od bolje ohranjenih in informativnih zapisov je bil najden 
v mestu Basle v Nemčiji. Pridiga meniha Johna opisuje štiri karte s kralji, 
ki sedijo na prestolih vsak s svojim simbolom, štiri karte z upodobitvami 
kraljevih nadomestnikov, poleg teh pa še deset številčnih kart. Opis raz-
kriva veliko podobnosti z današnjimi kartami, poleg tega pa sistem štirih 
kraljev in štirih nadomestnikov izvira iz malmuškega seta. To odkritje po-
trjuje tezo, da so karte, ki so k nam prišle iz muslimanskih dežel, vplivale na 
razvoj kart v Evropi. Naslednji zapis o kartah sega v leto 1379, ko naj bi v 
mesto Viterbo karte prinesel saracenski potnik. Tudi v tem zapisu so karte 
poimenovane s podobno besedo nayib; to je arabski izraz za eno izmed 
kart s figurami. To besedo naj bi Italijani prevzeli, ker jim je bila beseda 
kanjifah pretežka za izgovorjavo. To je še ena izmed referenc, ki jo teore-
tiki, ki zagovarjajo teorijo, da so evropske karte potomke muslimanskih, 
pogosto navajajo. Pet let pozneje so karte poznali v Valencii (leta 1384), 
omenjene so bile tudi v Belgiji, leto pozneje pa še v Nurenbergu {7}.
Ohranjeni primeri iz 13. in 14. stoletja
Teoretiki pravijo, da je za majhno število ohranjenih kart iz 13. stoletja 
krivih več dejavnikov. Prvi je ta, da so igro s kartami v začetnem obdobju v 
številnih mestih prepovedali, saj naj bi bilo igranje na srečo grešno. Drugi 
razlog je dragocenost papirja, ki so ga tiskarji večkrat ponovno uporabi-
li. Pole, na katerih so bili poskusni odtisi kart, so bile najdene v številnih 
platnicah knjig iz 15. stoletja, saj so jih uporabili za utrjevanje. Poleg tega 
pa več virov trdi, da so zaradi pljučne kuge (črna smrt), ki je razsajala po 
Evropi v 14. stoletju, veliko lastnine obolelih zažgali. Nedvomno se mnogi 
primeri kart iz začetnega obdobja igre v Evropi niso ohranili.
Od juga proti severu Evrope
Pojavnost kart po Evropi v 14. stoletju nakazuje tri poti, po katerih so se 
karte širile. Prva pot gre od juga proti Belgiji in Franciji, druga čez Švico 
proti Nemčiji, tretja pa čez Avstrijo do Češke. Do leta 1370 so bile karte 
dobro poznane in ukoreninjene po celotni Evropi {9}.
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2.2 RAZVOJ BARV IN VZORCEV KART V EVROPI
Prvi ohranjeni primeri kart izvirajo iz italijanskega in španskega ozemlja. 
Od tam so se hitro širile po preostali Evropi in se spreminjale glede na 
lokacijo, oblast, vero in druge okoliščine. Poleg sprememb odtenkov, 
velikosti in števila kart je za našo raziskavo najpomembnejši razvoj barv 
igralnih kart. Štiri barve, ki jih poznamo iz primera danes najbolj razšir-
jenih kart, so srce, karo, križ in pik. Izvor teh barv je mogoče razložiti s 
pomočjo predhodnic današnjih kart. Največkrat namreč simbol posa-
mezne barve predstavlja družben sloj ali pomemben narodni simbol.
2.2.1 RAZVOJ BARV KART V EVROPI
Iz Južne Evrope se je družabna igra hitro širila proti severu, kjer so se štiri 
uveljavljene barve spreminjale glede na lokacijo. Bašton, ki predstavlja 
kij, je postal želod, špada, ki predstavlja meč, je prevzela podobo lista, 
žara se je preoblikovala v podobo srca in denar v podobo kraguljčka. 
Karte s to skupino simbolov so se najprej pojavile na nemškem ozemlju 
in jih zato imenujemo germanski set. Kljub mnogim spremembam so 
štiri barve vedno predstavljale družbeno hierarhijo. V germanskem setu 
srce predstavlja cerkev, kraguljčki plemstvo, list in želod pa predstavlja-
ta srednji družbeni razred in kmečko prebivalstvo.
Nastala je tudi kombinacija latinskega in germanskega seta, in sicer 
francoski set, ki je trenutno svetovno najbolj razširjen. Barve tega seta 
so karo, pik, srce in križ. Srce tudi v tem primeru predstavlja cerkev 
oziroma svete može, karo je simbol puščice in predstavlja lokostrelce, 
križ, ki izhaja iz detelje, predstavlja kmete, pik pa je simbol konice kopija 
in predstavlja viteze.
Étienne Vignoles, znan tudi pod imenom Lahire, je bil vitez kralja Karla 
VII. in domnevni avtor barvnega sistema francoskega seta kart. Poleg 
tega naj bi izumil tudi igro piquet {8}.
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SLIKA 4 
Nacionalni španski vzorec, na 
kateremu je vidna značilna 
prekinitev robu (La Pinta) in napis 
AHI VA na kopinem konjeniku
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2.2.2 LATINSKI SET 
Poznamo štiri sete kart z latinskim barvnim sistemom: španskega, por-
tugalskega, italijanskega in arhaičnega, ki ni več v uporabi. 
2.2.2.1 Španski set
Za španske karte velja, da so lažje berljive in bolj enostavno oblikovane 
kot italijanske. Ob primerjavi južnoitalijanskih in španskih kart pa lahko 
opazimo veliko podobnosti. Set je sestavljen iz oseminštiridesetih kart, 
od tega je v vsaki barvi devet kart s številkami in tri karte s figurami, set 
ne vsebuje karte s kraljico in ima enak sistem štirih barv kot italijanski. 
Za razliko od nekaterih italijanskih kart pa španski vzorci niso obrnljivi.
Barva sablje (špada) je za razliko od sablje na severnoitalijanskih kartah 
enostavnejša. Meč je izrisan ravno in se na oštevilčenih kartah ne križa. 
Razliko opazimo tudi pri barvi kija (palice), ki je na španskih kartah bolj 
kot ceremonialni palici, ki je upodobljena na severnoitalijanskih kartah, 
podoben orožni palici..
Za španske karte je značilno, da imajo rob, ki obkroža grafiko karte. 
Dodaten element, ki kartam doda razpoznavnost, pa je prekinitev črte. 
Na kartah barve žara je črta prekinjena enkrat, na kartah barve sablje 
dvakrat, na kartah barve kija trikrat, na kartah barve denarja pa je črta 
neprekinjena. Ta detajl Španci imenujejo la pinta (slika 4).
Set španskih kart ima tri karte s figurami, ki so bolj kot italijanskim po-
dobne francoskim, saj so enostavnejše in bolj poenotene. Sota je karta, 
ki predstavlja fanta, torej najnižjo figuro. Caballo predstavlja konjenika, 
karta Rey pa kralja. Ohranjenih je nekaj primerov kart, ki so poleg kralja, 
konjenika in fanta vsebovale še karto s kraljico, vendar se na španskem 
ozemlju teh kart ne uporablja več.
Ker so Španci izvažali karte v Francijo in obratno, lahko med njimi opa-
zimo veliko podobnosti. Ena izmed najbolj očitnih je podobnost denar-
nega kralja iz seviljskega vzorca s francoskim srčnim kraljem. Figuri sta 
skoraj identični. Poleg te podobnosti se je iz Španije v Francijo prenesla 
tudi pokončna drža kraljev. 
V 16. stoletju je Španija postala država, ki je kot prva obdavčila igralne 
karte. Z monopolom regionalnih vzorcev so izrinili obrtnike in poenotili 
podobo španskih igralnih kart. Najpogosteje uporabljeni vzorci so bili: 
seviljski, madridski, toledski, valencijski in katalonski vzorec. Danes pa 
so v uporabi še kastiljski, špansko nacionalni, francosko-španski, mad-
ridski, sardinski in vzorec sicilijanskega taroka {9}.
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SLIKA 5
Na kijevi trojki vidna groteskna 
maska značilna za neapolitanski 
vzorec italijanskega seta
SLIKA 6
Star portugalski vzorec kart: 
denarni as, kijeva Sota in žarin 
kralj
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2.2.2.2 Italijanski set
Ker je bila Italija v 14. in 15. stoletju razdeljena na več držav, se je is-
točasno razvijalo več različic igralnih kart. Južni del Italije je bil pod 
močnim španskim vplivom, zato so igralne karte tega ozemlja zelo 
podobne španskim kartam. Na kartah iz severnega dela Italije, ki je bil 
pod vplivom Nemčije in Francije, je barva meča upodobljena v značilnih 
zakrivljenih potezah, barva palice pa je namesto kija prevzela podobo 
obredne palice. Ti dve barvi se od južnih razlikujeta tudi po kompoziciji. 
Na vzorcu iz severne Italije se meči in palice križajo, na južnem vzorcu pa 
križanje ni navzoče (slika 5). Prav tako iz severne Italije izhaja različica 
kart, ki jo danes poznamo kot tarok. Ročno izrisane in barvane karte 
tarok, ki segajo v prvo polovico 15. stoletja, so štele oseminsedemdeset 
kart. Prav tako kot običajne evropske karte so tudi te imele štiri barve, ki 
so se domnevno razvile iz malmuških, razlikovale pa so se v številu kart s 
figurami, saj so jih štele kar dvaindvajset. Podobna različica, imenovana 
bolonjski tarok, je vsebovala dvainšestdeset kart, firenški set kart pa 
je štel kar dvaindevetdeset kart. Najširše poznane tarok karte so bile 
oblikovane v Milanu. Le redko pa jih najdemo izven severne Italije. V 
poznejših obdobjih se je tarok razširil še v Švico in Francijo in čez večino 
srednjeevropskega ozemlja. V 18. in 19. stoletju pa je italijanskega v 
večini nadomestil francoski tarok.
2.2.2.3 Portugalski set
Latinski barvni sistem kart je bil na Portugalskem v rabi vse do poznega 
19. stoletja. Prav tako kot na španskih kartah so bili meči ravni, palica pa 
bolj kot ceremonialni podobna orožni palici. Za razliko od španskih so 
bili meči in palice na posamezni karti prekrižani (podobnost s severnoi-
talijanskimi kartami). Karta s figuro fanta je bila ženskega spola, na kar-
tah z asi pa so bili izrisani zmaji (slika 6). V 20. stoletju se je razširjenost 
latinsko obarvanega seta zmanjšala, saj je francoski set na tem območju 
hitro pridobival na priljubljenosti in postopoma izrinil latinsko obarvane 
karte. Kljub temu so Portugalci ohranili svoje lokalne igre in so bili zato 
primorani francoski set nekoliko prilagoditi. Imena barv so ohranili iz 
latinskega seta, grafike pa iz francoskega. Zato je barva srca imenovana 
žara, barva pika sablja, karo so imenovali kot denar, križ pa kot kij. Poleg 
tega so tri karte s figurami latinskega seta (kralj, konjenik in fant) morali 
nadomestiti s francoskimi (kralj, kraljica in fant). Kralj je ohranil svojo 
podobo, ime in vrednost, ženski lik pa je bil na starih portugalskih kartah 
fant (sota), zato so kraljici zmanjšali vrednost in jo postavili pod karto 




 Južno-nemški Salzburški set
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2.2.3 GERMANSKI SET
Igralne karte so se z juga hitro širile proti centralni Evropi in leta 1370 so 
dosegle nemško govoreča ozemlja. Že po nekaj letih se je začel uveljavl-
jati nov barvni sistem, ki ga danes imenujemo germanski. Barvo žare, 
sablje, denarja in kija so igralci lokalizirali in preoblikovali v štiri elemen-
te, ki jih še danes lahko vidimo na nemških kartah: srce, želod, kraguljček 
in list. Iz germanskega barvnega sistema se je okrog leta 1480 razvil 
francoski, ki je v 17. stoletju nadomestil njegovo uporabo po centralni 
Evropi.
Set je sestavljen iz štirih številčnih kart (od sedem do deset), karte as in 
treh kart s figurami: podložnik (Under Knave), namestnik (Ober Knave) in 
kralj (King). Skupaj set šteje dvaintrideset kart, kar je manj kot latinski in 
francoski. Na Bavarskem, v Avstriji in južni Tirolski šteje germanski set 
šestintrideset kart, saj ima dodatno karto šest. Šestico barve kraguljčka 
imenujemo divja karta (Weli/Belle/Wild card), šetico barve želoda imenu-
jemo vztrajna karta (Soacher/Spitz) in ima višjo vrednost kot divja karta. 
V nekaterih igrah, kot je bavarska igra watten, je hierarhija najvišjih treh 
kart sledeča: kralj, belle in nato spitz. Dodaten prepoznavni element 
germanskega seta je tudi rimsko število X na karti deset (slika 7). Zani-
mivost germanskega seta je tudi karta as. V 15. stoletju so jo prenehali 
uporabljati, ko pa je v francoskem setu as postal najvišja karta, so jo po-
novno uvedli tudi v germanski set. Vendar so Nemci namesto karte ena, 
na najvišje mesto postavili karto dva (deuce). Zato v nekaterih nemških 
kartah as predstavlja enico in dvojico. Da bi se izognili zmedi, to karto 
imenujejo Sau (slovensko svinja).
Zanimiv primer kart germanskega seta z vzorcem vzorcem Viljema Tella 
je nastal po letu 1833 na Madžarskem. Inspiracija za karte je bila igra 
Friedricha Schillerja Viljem Tell, ki je govorila o osamosvojitvi Švice od 
Habsburške monarhije. Liki na kartah s figurami kraljevega namestnika 
in podložnika so bili protagonisti iz igre, vendar so pozneje Avstrijci dva 
zamenjali. Karte so poznane tudi pod imenom švicarske karte, saj so 
liki na kartah švicarskega porekla, vendar se te karte ne uporabljajo na 
švicarskem ozemlju. To je eden prvih bolj znanih setov kart, ki je nastal 
kot odziv na lokalno, politično stanje družbe.
Združitvi Nemčije je sledil nastanek hibrida kart med francoskim in ger-
manskim setom. Ker so bili nekateri prebivalci navajeni igre s francoski-
mi in nekateri z germanskimi kartami, so tako te karte igro omogočale 
obojim. Karte so bile razdeljene po diagonali. Ena stran je bila označena 
s francoskim barvnim sistemom, francoskimi barvami in je nosila fran-
coske like, druga pa je bila obarvana v značilno zeleno-rumeno kombina-
cijo, imela je germanske figure in germanski barvni sistem {10}.
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2.2.4 FRANCOSKI SET
Prvi zapis o kartah v Franciji sega v leto 1377. Kot drugod po Evropi je 
tudi v Franciji nastalo več variacij setov kart. V začetku 18. stoletja pa je 
francosko blagajno vojna že skoraj izpraznila in posledično so obdavčili 
tudi igralne karte. Da bi lažje kontrolirali prodajo po celotni Franciji, so 
leta 1701 izdali dovoljenje za izdelavo in prodajo kart le devetim regio-
nalnim vzorcem iz Pariza, Bourgogna, Lyonnaisa, Auvergna, Daulphine, 
Provance, Languedoca, Guyenne in Limousina. Ta zakon je veljal vse do 
leta 1790, ko so obdavčitev igralnih kart umaknili.
Francoski set je že od začetka imel karto z žensko figuro, vendar je niso 
imenovali kraljica, ampak dama. Kljub temu je na vseh upodobitvah no-
sila krono. Karto konjenika so v Franciji imenovali valet, kar pomeni mlad 
kraljevi služabnik ali sluga. 
Ker so Francozi želeli zmanjšati ceno izdelave igralnih kart, so obliko-
vali štiri nove simbole, ki so jih lahko odtisnili že z enim samim potegom 
barve čez šablono. Barvo sablje, ki je v germanskem setu prevzela po-
dobo lista, so zamenjali s simbolom pika, barvo čaše so tako kot Nemci 
zamenjali s simbolom srca, barvo kija oziroma želoda so nadomestili s 
križem, barvo denarja, v germanskem setu kraguljčka, pa z barvo karo 
{4}.
2.2.4.1 Vzorci francoskega seta
Vzorec iz Bourgnona
Karte s tem vzorcem prepoznamo pod imenom La Plume á Chapeau, saj 
ima križev konjenik na glavi čelado s peresom. Srčni konjenik je edini, ki 
ga vidimo v celoti, ostali so prikazani iz profila. Kralji tega vzorca nosijo 
dolge plašče in velike krone, okrašene s cvetjem. Kraljice, razen karove, 
nosijo v rokah rože. 
Vzorec Languedoc
Regija na jugu Francije z glavnim mestom Toulouse je izvorno mesto 
tega vzorca, ki je do danes skoraj izumrl. Vemo, da je karov kralj v roki 
nosil torbico, srčni kralj pa je na prsih imel simbol lilije.
Vzorec Lyonnais
Ta vzorec je nastal v 16. stoletju v mestu Lyon. Prepoznamo ga po ptič-
ku, ki sedi na zapestju srčnega kralja. Za ta vzorec so značilne tudi palice 
z vzorcem cvetja, ki jih nosijo kralji in kraljice, z izjemo karove in križne. 
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Zanimiva je tudi preprosta podoba križeve kraljice, ki ne nosi ničesar. Po 
letu 1711 so pikovemu konjeniku dodali pipo za kajenje in vsem kralji-
cam v roke dodali cvetje.
Vzorec Auvergine
Vzorec je nastal v centralni Franciji. Karov, pikov in križev kralj nosi palico 
z vzorcem cvetja, medtem ko srčni kralj nosi meč. Dodaten prepoznavni 
element je tudi papagaj, ki sedi na levi dlani križevega kralja. Kraljice nosijo 
v rokah cvetje – z izjemo pikove, ki v rokah nosi majhnega psa.
Vzorec Daulphiné
Ohranjenih je nekaj primerkov kart z vzorcem Daulphiné iz jugovzhod-
nega dela Francije. Kljub temu pa vemo, da je bil vzorec bogat v svoji 
unikatnosti. Srčni konjenik ima meč usmerjen proti tlom, z levo roko 
pa kaže proti nebu, karov kralj ima ptiča na zapestju, karov konjenik pa 
nima pokrivala in je zavit v plašč.
Vzorec iz Provanse
Vzorec naj bi nastal v 15. stoletju, ko so na jugovzhodni del Francije pri-
peljali vzorec iz Lyona. Ta naj bi bil njegov predhodnik in mu je zato zelo 
podoben. Prva podobnost je v ptiču, ki sedi na zapestju srčnega kralja. 
Razlikuje se pa po tem, da ptič v tem primeru nosi krono in ima človeški 
obraz. Križni kralj nosi sekiro, palica v rokah karovega kralja pa je izred-
no tanka. Zanimiva je tudi srčna kraljica, ki pod plaščem skriva luske na 
rokah in nogah. Križni in pikov konjenik imata v laseh kitke.
Vzorec Guyenne
Vzorec je nastal na jugozahodnem delu Francije. Zanj je značilno, da 
imajo kralji v rokah palice z vzorcem cvetja. Srčni kralj ima na palici vzo-
rec lilije, križev kralj pa vzorec srca in goreče vaze. Pikov kralj v roki nosi 
sekiro. Zanimiv detajl, ki se je na tem vzorcu skozi zgodovinska obdobja 
spreminjal, je ščit v roki karovega kralja. Najprej je na ščitu nosil grb 
Francije, nato so ta simbol zamenjali z monogramom Luisa XIV, pozneje 
pa z žarečim soncem. 
Vzorec Limousine
Ta vzorec velja za slab ponaredek auvergnantskega vzorca kart. Upo-




samomorilnega kralja, srčni 
kralj iz Rouena na levi in srčni 
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Karte francoske revolucije
Pred francosko revolucijo so karte krasile figure iz biblije ter zgodovinski 
junaki iz francoskega ozemlja. Po propadu monarhije pa je avtor kart 
francoske revolucije kraljem in kraljicam na kartah simbolično odvzel 
krone. Namesto kron jim je pripisal demokratične vrednote, kot sta 
svoboda in enakost (slika 8). 
Njegov namen ni bil le ustvariti karte, s katerimi se bodo igralci zaba-
vali pozno v noč, temveč opozarjati na vrednote revolucije. Štiri figure 
kraljev je transformiral v zavetnika miru, zavetnika trgovine, zavetnika 
vojske in zavetnika umetnosti. Kraljice je preimenoval v zavetnice svo-
bode na področjih vere, prava, medijev in poklicev. Fante pa je postavil 
za zavetnike enakosti dolžnosti, pravic, slojev in ras {11}.
Pariški vzorec
Ta vzorec je bil značilen za celotno severno Francijo. Prepoznaven je 
predvsem po velikih telesih figur kralja, dame in konjenika. Srčni kralj 
pod plaščem skriva orla, križevega kralja spremlja lev, pikov kralj v roki 
drži harfo, kralj barve karo pa nosi ščit. Kraljice nosijo krono in držijo v 
rokah rože. Karov konjenik je viden iz profila, pikovega konjenika s pere-
som na klobuku pa spremlja majhen pes.
Do leta 1780 je večina regionalnih vzorcev že tonila v pozabo. Izjema je 
bil pariški, ki je postal primarni francoski vzorec.
Rouenski vzorec
Karte s pariškim vzorcem so izvažali po celotni Evropi. Največjo produk-
cijsko moč pa je imelo mesto Rouen. Karte iz Rouena so bile zelo pril-
jubljene v Belgiji, Španiji, Rusiji, Angliji, Švici, Švedski in Danski. 
Karte iz Rouena so znane tudi po tem, da se je iz njih razvil angleški 
vzorec, ki ga v Angliji uporabljajo še danes. Ko so namreč leta 1628 v 
Angliji prepovedali uvoz igralnih kart, so angleški tiskarji karte iz Rouena 
vzeli kot inspiracijo pri oblikovanju angleških kart. Ena izmed ohranjenih 
karakteristik so srednjeveške obleke figur, ki jih vidimo na rouenskih 
kartah. Srčni kralj je na rouenskih kartah v roki ob svoji glavi držal seki-
ro. To so Angleži zamenjali za meč, zaradi česar je bil pozneje srčni kralj 
zaznamovan kot samomorilni. (slika 9) {3}.
22
2.3 IGRALNE KARTE 19. STOLETJA
3.1. MOJSTRI IZDELOVANJA KART 19. STOLETJA
Thomas De La Rue
Leta 1831 je mojster izdelovanja igralnih kart Thomas De La Rue pro-
dukcijo znatno pocenil in pospešil z uvedbo letter-press-printinga. To je 
pomenilo, da je lahko naenkrat natančno tiskal štiri barve. Ceno izdelka 
je znižal tudi z dodatnim tiskom na hrbni strani kart. Do tedaj je namreč 
bila hrbtna stran bela, posledično pa je moral biti papir zelo kakovosten. 
Manj kakovostni papirji so namreč imeli napake v teksturi, ki so kvarto-
pircem lahko izdale določeno karto. S potiskom hrbtne strani pa so se te 
napake prekrile in omogočile uporabo cenejšega papirja.
Lewis L. Cohen
Tehniko tiska s štirimi barvami je v Ameriko prinesel Lewis L. Cohen, 
ki je z izdelovanjem kart v 19. stoletju zelo obogatel. Njegovo delo sta 
nadaljevala sin in nečak Lawrence. Njihov prepoznavni znak je orel s 
trinajstimi zvezdami.
Samuel Hart
Pomemben mojster, ki je deloval v Ameriki, je tudi Samuel Hart, ki je uve-
del karto joker. Prav tako je prvi, ki je v enem setu združil kotne oznake, 
obrnljivost kart in zaobljene robove ter uporabil gladek premazan papir.
Andrew Dougherty
Ena izmed sprememb, ki se je pojavila v 19. stoletju, je zaobljenost kotov 
kart, ki se je ohranila vse do danes. Kot prvi jo je uvedel ameriški proizva-
jalec kart Andrew Dougherty.
Piatnik & Sons
V Evropi je leta 1824 Anton Moser ustanovil podjetje in odprl trgovino 
na Dunaju. Z Moserjevim delom je nadaljeval Ferdinand Piatnik. Po njem 
in njegovih treh sinovih se imenuje danes svetovno znano podjetje Piat-
nik & Sons. Podjetje je na evropskem trgu še danes vodilno na področju 
izdelave družabnih iger. 
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Russel, Morgan & Co. 
Najbolj razširjene karte podjetja Russel, Morgan & Co. so Texan No. 
45. proizvedene leta 1889. Ker so nastale proti koncu stoletja opazimo 
značilne kotne oznake, zaobljene robove in možnost obrnljivosti kart. 
Našteti elementi so značilni za vse sodobne standarde, ki so nastali v 
poznem 19. stoletju.
New-York Consolidate Card Co.
Leta 1871 so Samuel Hart, John M. Lawrence in Solomon Cohen zdru-
žili moči in formirali newyorško združenje proizvajalcev igralnih kart. 
Ena bolj znanih iznajdb združenja so tako imenovane stiskaške karte 
(squeezers). To so bile prve karte s kotnimi oznakami, ki jih uporabljamo 




Prikaz razvoja današnjih 
kraljev na angleškem vzorcu
Oblikovanje seta igralnih kart Metka Bačar
25
2.4 KARTE KOT JIH POZNAMO DANES 
2.4.1 PREDHODNIK DANAŠNJIH KART
Angleški vzorec
Na izgled kart, kot jih poznamo danes, je vplivalo več dejavnikov in raz-
ličnih vzorcev kart. Eden najpomembnejših pa je angleški vzorec.
Angleški vzorec se je razvil iz pariškega, natančneje iz rouenskega vzor-
ca. Ima dvanajst kart s figurami, ki so oblečene v sodniške kostume iz 
16. stoletja. Trenutno je angleški vzorec najpogosteje uporabljen vzorec 
igralnih kart na svetu.
KRALJI
Srčni ali “samomorilni” kralj je v rouenskem vzorcu nosil sekiro, na 
angleškem vzorcu pa v levi roki, dvignjeni na višino glave, drži meč. Prav 
tako kot njegovi predhodniki tudi ta gleda nekoliko v desno in je edini 
kralj, ki mu lahko vidimo obe roki. Pikov kralj v levi roki nosi meč. Tako 
kot vsi ostali je tudi on okronan in oblečen v ceremonialne sodniške 
kostume. Pikov kralj gleda v levo. V rouenskem vzorcu je v desni roki 
držal kroglo, v levi pa meč. V 18. stoletju so prsti njegove desne roke 
postopoma izginili. Prav tako se je spremenila krogla v njegovi roki. 
Primarno je bil na njej grbLorene, pozneje so ga Angleži nadomestili s 
preprostim simbolom križa, danes pa je na njej vzorec lilije. Karov kralj 
gleda v levo in je edini enooki kralj tega vzorca. Nosi sekiro, vendar je 
skozi leta izgubil levo roko, ki sekiro drži. Desno roko drži v zrak v gesti 
pozdrava. V rouenskem vzorcu je bil prikazan z zadnje strani in je z levo 
roko nakazoval začetek petja (slika 10).
KRALJICE
Vse kraljice iz rouenskega vzorca so prevzele zlato krono in cvetlico v 
eni izmed rok. Vse kraljice z izjemo pikove gledajo v levo. Pikova kraljica 
je tudi edina, ki poleg cvetlice v roki nosi palico (slika 11).
FANTJE
Fantje niso predstavljeni kot vitezi na konjih, temveč so tako kot v rouen-
skem vzorcu predstavljeni kot stoječi vitezi. Označeni so s črko “J”, ker 
je bila oznaka Kn (Knave), s katero so označevali karto konjenika, preveč 
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SIKA 11
Prikaz razvoja današnje 
kraljice na angleškem 
vzorcu








Rouenski vzorec na katerem 
so vidna imena upodobljenih 
oseb
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podobna oznaki K za kralja. 
Kratica J predstavlja ime Jack, slovensko fant. Srčni in pikov fant sta pri-
kazana iz profila in ju imenujemo enooka fanta. Srčni v roki drži list in je 
obrnjen na svojo desno. 
Pikov fant gleda v levo in igralcu kaže hrbet. V roki predvidoma drži meč 
ali sulico, kar lahko sklepamo iz njegovih predhodnikov. V obeh primerih 
se je zaradi preslikave figure pozicija ene izmed rok skozi leta izgubila. 
Prav tako se je izgubila značilna postavitev roke, ki drži pas, pri karovem 
in križnem fantu. Križev fant je iz rouenskega vzorca prevzel pero na 
pokrivalu. Ne vemo, kaj drži v roki, vendar lahko iz njegovih predhodnikov 
sklepamo, da gre za neko vrsto orožja, ki je podobno sulici (slika 12). 
2.4.2 KDO JE UPODOBLJEN NA FIGURAH NA 
DANAŠNJIH KARTAH
Najpogosteje uporabljene figure na današnjih kartah izhajajo iz rouen-
skega vzorca, na katerem so imena figur izpisana poleg kotnih oznak. 
Teoretiki so si enotni, da za vsako figuro stoji zgodovinska osebnost, 
ki je imela velik vpliv na družbo v različnih časovnih obdobjih. Nimajo 
pa enotnega mnenja, kdo so te osebe. Nekaj figur je namreč pripisanih 
osebnostim, ki kronološko ne ustrezajo razvoju kart. Obstaja možnost, 
da so izdelovalci kart imena dodali pozneje oziroma so jih prilagodili 
glede na družbeno stanje. Zaradi te neenotnosti bomo za namen ma-
gistrskega dela zapisali le osebnosti, ki so po mnenju teoretikov vero-
dostojne.
Pikov kralj je biblični David, srčni pa je na rouenskem vzorcu poimeno-
van Charles, ta predstavlja Karla Velikega. Karov kralj je poimenovan 
cesar, zato so si teoretiki enotni, da je posvečen Juliju Cezarju, križev 
kralj pa se imenuje Alexander in naj bi predstavljal Aleksandra Velikega. 
Pikova kraljica, imenovana Pallas, simbolizira boginjo Ateno, srčna Ju-
dith pa biblično osebnost Judito Bavarsko. Glede ostalih figur si teoretiki 
ne delijo istega mnenja (slika 13) {12}.
30
SLIKA 14 
Kotna oznaka – miniaturna 
ponovitev figure
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2.4.3. SPREMEMBE KART V POZNEM 19. STOLETJU
2.4.3.1 Obrnljivost kart
Pred letom 1800 so bile na evropskih kartah figure upodobljene od glave 
do pet. Po letu 1800 pa se je začel nov trend, ki je izboljšal in olajšal samo 
igro. Angleško double-ended cards ali karte, ki jih lahko obračamo. To 
pomeni, da je bila figura vidna le od prsi navzgor in je bila upodobljena na 
eni karti dvakrat, torej zasukana za 180 stopinj. Na ta način orientacija 
karte ni vplivala na prepoznavnost figure {13}.
2.4.3.2 Kotne oznake
Leta 1860 so izdelovalci kart za lažjo prepoznavnost in enostavnejšo 
uporabo kartam dodali oznako, ki je sporočala njeno vrednost. Pozicio-
nirali so jo v dva diagonalno nasprotna si kota. Do danes se je oznaka 
ohranila v obliki inicialke figure ali številke karte in simbola barve. Manj 
pogosta vrsta oznake pa je bila tudi miniaturna ponovitev figure v dveh 
kotih ali velika številka, ki je prekrivala obraz figure (slika 14) {13}.
2.4.3.3 Karta joker
Karta s figuro jokerja je bila v set kart, kot ga poznamo danes, dodana 
med ameriško državljansko vojno, za potrebe igre euchre, ki je podobna 
fancoski igri écarté. V tej igri se uporablja dve karti s figuro jokerja. Prva, 
ki ima najvišjo vrednost vseh kart, je imenovana Right bower iz nemške 
besede bauer (slovensko kmet), druga pa Left Bower. Igralci igre euchre 
so v igro pozneje dodali še tretjega jokerja, Best bower, ki je imel najvišjo 
moč. 
Postopno preimenovanje karte v ime joker se je začelo proti koncu 
19. stoletja. Beseda joker naj bi izhajala iz nemške izgovorjave besede 
Euchre (izgovorjava: Juker, Juckerspiel). Zanimivost je tudi, da Italijani 
karto joker imenujejo jolly. Prve karte, ki so jih Angleži prinesli v Evropo, 
so namreč imele karto joker poimenovano kot jolly joker. Italijani so pri 
uporabi opustili drugo besedo in ohranili le izraz jolly. Preostali del sveta 
pa je ohranil le izraz joker. Druga igra, v kateri so uporabljali karto joker, 
je bila poker. V tej igri je karta joker imenovana divja karta. Pozneje se je 
joker začel uporabljati tudi v igri canasta in remi. 
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SLIKA 15 
Prve natisnjene karte joker, ki so 
nastale po letu 1863 v Ameriki
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Zanimivost karte joker je tudi njena unikatnost. Ker med proizvajalci 
razširjeni vzorci kart prvotno niso vsebovali te karte, so bili primorani 
oblikovati svojo, dodatno karto joker, ki je zato od seta do seta drugačna 
(slika 15). Proizvajalci kart svoje jokerje še danes večkrat zaščitijo, saj so 
unikatna umetniška dela, ki pogosto izražajo sodobno družbeno proble-
matiko. Karta joker je v večini setov brez kotne oznake, izjemoma pa jo 
označuje peterokraka zvezda.
Izgled karte joker
Že na prvih upodobitvah jokerja je opazna značilna norčevska ali 
klovnska oprava figure. Nepredvidljivost karte, ki je že od vsega 
začetka imela v različnih igrah različne vloge, je oblikovalce usmerila v 
oblikovanje nezanesljivega, drznega lika {14}.
2.4.3.4. Dostopnost kart
Grafični jezik igralnih kart se je skozi obdobja spreminjal. Na izgled ni 
vplival le čas, ampak tudi kraj nastanka. Najočitnejša sprememba, ki jo 
zasledimo, je razlika v številu kart v posameznem setu, medtem ko se 
delitev kart – na karte s figurami in karte s številkami – v večini primerov 
ni spremenila. Prav tako se je ohranila delitev kart na štiri barve. 
Priljubljenost iger s kartami je hitro rasla in se širila po celotni Evropi. 
Zaradi vedno večjega povpraševanja so izdelovalci iskali hitrejše in 
cenejše načine izdelave. Kmalu so drage, ročno izdelane karte z unikat-
nimi poslikavami postale redkost, cenejša, mehansko izdelana igra, pa 
je postala dostopna širšim množicam. Tiskane karte so bile izdelane v 
tehniki šablon in lesoreza.
Da bi še dodatno znižali ceno proizvodnje, so ponekod iz seta umaknili 
četrto karto s figuro jezdeca. Tako se je tudi v italijanskem setu število 
kart zmanjšalo na dvainpetdeset.
Največji preskok v ceni izdelave pa so naredili Francozi. Razdelitev štirih 
barv kart na dva sklopa, dve rdeči in dve črni, ter enostavnost izrisa figur 
sta pripomogli k znižanju stroška izdelave kart. Francija je zato kmalu 
poslala država z najbolj razširjeno obrtjo izdelave igralnih kart. Fran-
coske karte so s svojim preprostim izgledom, ki je poenostavil tudi samo 
uporabniško izkušnjo, hitro pridobivale na priljubljenosti tudi v drugih 
državah. Ker pa je francoska oblast v 16. stoletju večkrat prepovedala 
izdelavo kart, so se mnogi izkušeni obrtniki izselili in svojo obrt prenesli 
na Nizozemsko, v Švico, Anglijo, Italijo in Nemčijo. Francoske karte so 
zato še danes najbolj razširjene igralne karte po celotni Evropi {15}.
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SLIKA 16
Karte kot medij za 
socialno kritiko
SLIKA 17




Karte uporabljene za 
politično propagando
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2.5 SOCIALNI KONTEKST IGRALNE KARTE
Igralne karte so velikokrat ogledalo družbe, v kateri so nastale. Pogled 
na karte iz viktorijanske dobe nostalgično prikliče občutek preteklih 
časov, še starejši primerki igralnih kart, ki so nastali po inspiraciji prizo-
rov iz vsakodnevnega življenja, pa nam lahko orišejo takratne družbene 
razmere.
V nadaljevanju je opisanih nekaj primerov kart, ki so nastale kot kritika 
ali hvalospev aktualnih dogodkov, družbe in posameznikov.
Igralne karte avtorja Petra Flötnerja (slika 16), ki kritizirajo prevzetnost 
buržoazije in vulgarnost vsakodnevnih opravil ljudstva, so primer kart, 
ki se osredotočajo na socialni in hierarhični problem takratne družbe 
(Nurenberg, 1535 – 1540). 
Na sliki 17 je prva karta iz seta Knavery of the Rump, ki je bil prvič natisnjen 
leta 1679. Set je satirični poklon vladi Oliverja Cromwella (1648–1653). 
Slike tega seta nam nudijo redek vpogled v življenje običajnih ljudi 
tistega časa. Osredotoča se na vpliv hierarhične ureditve na družbeni 
vsakdan. Slike ne idealizirajo razmer in tako med drugim prikazujejo tudi 
vojaške spopade in revne prebivalce mest in podeželja. Na levi je karta 
iz seta, ki je nastal leta 1470. Na njej so prikazani mašni kelihi, obkroženi 
z golimi otroci. Set na satirični način slika kontraste družbe tistega časa, 
razpete med strogostjo cerkvene ureditve in lahkotnostjo posvetnega 
življenja.
Na sliki 18 je na prvi karti Juan Domingo Perón predstavljen kot denarni 
kralj. Karte so bile del propagandnega materiala za takratne volitve, zato 
izražajo Perónova načela in politična prepričanja ter se trudijo kandidata 
predstaviti v kar se da lepi luči. Karta na desni pa je primer kritike druž-
benega in političnega stanja iz začetka sedemdesetih let 20. stoletja. 
Slika kritizira ameriškega predsednika Nixona, saj ga primerja z naciz-
mom in Hitlerjem {3}.
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3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 ANALIZE 
3.1.1 ANALIZA KART S SLOVENSKIM MOTIVOM
Analizirali smo dva seta kart s slovensko simboliko: Smrekarjev in Sch-
midtov slovenski tarok. Opazovali smo izbiro in način upodobitve sim-
bolov, ki predstavljajo določeno osebo, dogodek ali navado iz slovenske 
kulturne dediščine. Opazovali smo tudi elemente, ki so jih ohranili iz 
klasičnih tarok kart in detajle, ki so jih spremenili za namen motiva kart.
3.1.2 ANALIZA UPODOBITEV ZNAČILNEGA SLO-
VENSKEGA LITERARNEGA JUNAKA
Za namen magistrske naloge, da širši javnosti skozi zgovorno ilustracijo 
približamo slovenske literarne junake, smo izvedli analizo upodobitev 
enega bolj znanih junakov, Martina Krpana. Zanimalo nas je kaj posa-
mezni avtorji želijo poudariti, na kakšen način to izvajajo in kako jasna je 
njihova sporočilnost. 
3.1.3 ANALIZA PRIMEROV DOBRE PRAKSE OBLIKO-
VANJA IGRALNIH KART
Za namen magistrske naloge smo na trenutnem trgu igralnih kart kot pri-
mera dobre prakse izbrali dva seta kart. Preučili smo njuno sporočilnost in 
način izražanja le te, analizirali način ohranjanja karakteristike, ki določajo 
igralno karto in opazovali oblikovalski jezik izbranih primerov.
3.2 OPREMA
Oblikovanje izdelka smo izvedli v več programih. Vse postopke smo 
začeli s skiciranjem na papir, nato pa smo skice dodelali in digitalizirali. 
Črkovno vrsto Decklina smo izrisali v programu Glyphs, ilustracijo na 
kartah v programu Illustrator CC, igralne karte, embalažo in priloženo 
knjižico pa v programu InDesign CC. Skozi celoten proces smo z 
opazovanjem in korekturami razvili enoten oblikovalski jezik, ki izdelek 
poveže v zaključeno celoto. 
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3.3 UPORABA SLOVENSKE SIMBOLIKE
Karte oblikovane za namen magistrske naloge so izrazito motivno 
opredeljene. Dvigajo kulturno ozaveščenost in pripomorejo h krepitvi 
narodne identitete. Ta je na kartah izražena prek barv, simbolov, prego-
vorov, poimenovanj, vzorcev in prek izbranih figur.
3.3.1 IZBIRA BARV
Barve, ki smo jih uporabili na kartah, nosijo močno slovensko simboliko. 
Rdeča in modra barva skupaj z belo podlago kart poustvarijo celotno 
barvno kombinacijo slovenske zastave.
Modra barva je uporabljena za barvi pik in križ, rdeča pa za barvi karo in 
srce. Na tradicionalnih kartah, ki so v družbi najbolj v uporabi, je za pik 
in križ uporabljena črna, za srce in karo pa prav tako rdeča barva. Na ta 
način uporabniku omogočimo tekočo igro, saj tonska vrednost naših in 
tradicionalnih odtenkov sovpada. Poleg tonske vrednosti smo bili po-
zorni tudi na kontrast med modro in rdečo, ki je primerljiv s kontrastom 
med črno in rdečo.
MODRA
C 100 M 100 Y 30 K 20
R 40 G 35 B 100
#282364
RDEČA
C 0 M 100 Y 100 K 0
R 240 G 30 B 35
#F01E23
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3.3.2 OBLIKOVANJE SIMBOLOV IGRALNIH BARV
Iz teorije lahko izvedemo postavko, da simbol posamezne barve običaj-
no predstavlja družbeni sloj ali pomemben narodni simbol. Prav zaradi 
narodne tematike smo tako na naših kartah upodobili štiri simbole, ki so 
značilni za kulturno in naravno dediščino Slovenije. Poiskali smo obli-
kovne povezave izbranih simbolov z oblikami pika, kare, križa in srca ter 
jih upodobili na abstrahiran, izčiščen način. Tako smo zagotovili nemote-
no igro, saj igralec oblike nemudoma poveže z uveljavljenimi simboli.
Pri izrisu simbolov smo sledili mreži (slika 19), ki nam je zagotovila ena-
komeren in uravnotežen izgled štirih oblik. Enaka mreža je osnova tudi 
za izris klasičnih simbolov v primeru francoskih kart. 
Z minimalnimi posegi v izrisane oblike smo dosegli vizualno dovršene 
znake, ki ohranjajo podobnost z izvornimi simboli in hkrati predstavljajo 
slovensko narodno tematiko.
SLIKA 19












Motivi kulturne dediščine Slovenije
Izbrali smo štiri motive, ki prezentirajo bogato slovensko kulturno 
dediščino: idrijsko čipko, ljubljanskega zmaja, Triglav in lipov list (slika 
20-24). Sledi slikovna razlaga (slike 25-27), s katere je razvidno, kako 
smo s preprostim odvzemom oblike (označeno z rumeno barvo) ustva-
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čipka zmaj triglav lipa
čipka zmaj triglav lipaSLIKA 25
Postopek izrisa štirih simbolov
SLIKA 26
Minimalni poseg v izvorno obliko
SLIKA 27
Štirje znaki igralnih barv in njihova slovenska simbolika
izrez iz izvorne oblike
LIPA LJ. ZMAJ TRIGLAV LIPOV LIST
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3.3.3 IZBIRA MOTIVA KART
Eden izmed namenov magistrskega dela je opozoriti na razpad določe-
nih vrednot v današnji družbi. Za ta namen smo izbrali štiri vrednote in 
nanje opozorili z izbiro literarnih junakov, ki pomembnost te vrednote 
simbolizirajo v zgodbah. Izbrane štiri vrednote so: pogum, optimizem, 
načelnost in spoštovanje. 
Izbira vrednot je subjektivna, saj je temeljila na osebnih opažanjih. V 
nadaljevanju bomo opisali ta opažanja in utemeljili izbiro vrednot.
POGUM
Pogum je vrednota, ki običajno določa uspešnega in srečnega človeka. 
Največkrat je strah tisti, ki nas omejuje in nam preprečuje, da dosežemo 
zadane cilje. Pripravljenost, da smo odločeni nekaj storitikljub težavam, 
je vrednota, ki so jo z gotovostjo posedovali naši predniki, ko so se borili 
za slovensko državo. Danes pa lahko predvsem med mladimi opazimo 
pomanjkanje poguma in posledično otopelost. Za narod so pogumni 
ljudje izrednega pomena, saj so nujno potrebni pri težkih odločitvah in 
dejanjih.
Izbran pregovor, ki govori o vrednoti poguma:
Sreča je na strani pogumnih.
OPTIMIZEM
Optimistični posamezniki si običajno postavijo visoke cilje in načrtujejo 
korake, po katerih jih bodo dosegli. Delujejo iz želje po uspehu in ne iz 
bojazni pred neuspehom. To jim daje moč, da vztrajajo kljub oviram. Po-
manjkanje optimizma se je v naših očeh znatno povečalo z gospodarsko 
krizo. Posledica krize je pesimizem med mladimi in ujetost v mišljenje, 
da za mlajše generacije ni dovolj služb in posledično osebnega zadovolj-
stva. Z optimizmom in pripravljenostjo pa lahko tudi v krizi daleč pride-
mo, kot nam dokazujejo uspešni posamezniki.
Izbran pregovor, ki govori o vrednoti optimizema:
Tudi slepa kura zrno najde.
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NAČELNOST
Problem, ki ga opažamo v sodobnem svetu, je nenačelnost, oziroma te-
žave pri sprejemanju odločitev in zaupanju v svoje stališče. Velik razpon 
možnosti, ki so dane posamezniku, je posledica globalizacije, razvoja 
informacijskih tehnologij in drugih sodobnih pridobitev današnje druž-
be. Na vsakem koraku lahko svojo izbiro zamenjamo za boljšo, večjo 
in cenejšo rešitev. Zato je težko ohranjati svoja načela in ostati zvest 
svojim odločitvam.
Izbran pregovor, ki govori o vrednoti načelnosti:
Vola primeš za roge, človeka za besedo.
SPOŠTOVANJE
Biti spoštljiv pomeni budno in kritično opazovati svet okoli sebe in v 
njem prepoznati in ceniti dobro. Vrednoto spoštovanja smo na kartah 
izpostavili, ker menimo, da v današnji družbi ni dovolj spoštovanja do 
drugačnih, starejših, otrok, pa tudi kulture in narave. Poleg tega opaža-
mo, da široko razširjena ideja, da je lahko vsak sam svoj mojster, večkrat 
izraža nespoštovanje do posameznih strok. 
Izbran pregovor, ki govori o vrednoti spoštovanja:
Pod kožo smo vsi krvavi.
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3.3.4 POIMENOVANJE FIGUR
Ker smo pri oblikovanje kart sledili slovenski tematiki, smo se pri iskanju 
rešitev in idej neprenehoma spraševali, kako lahko v igro vnesemo čim 
več slovenskega karakterja. To smo dosegli tudi z uporabo jezika na 
kartah. Poleg slovenskih pregovorov, ki krasijo ase, smo slovensko be-
sedo vnesli tudi v poimenovanje figur (Preglednica 1). Na tradicionalnih 
kartah je kralj označen s črko K, kraljica s črko Q, fant s črko J, joker pa s 
simbolom zvezde. Na naših kartah smo ohranili le poimenovanje kralja, 
ker kratica sovpada s slovenskim izrazom. Kraljico smo označili s črko B, 
kar predstavlja narečni izraz baba. Beseda baba namreč ne nosi vedno 
le negativnega prizvoka, označuje tudi močno žensko, ki je neodvisna in 
pogumna. Fanta smo označili s kratico F, jokerja pa smo poimenovali po 
figurah samih: Martin Krpan in Razbojnik Cefizelj. 
PREGLEDNICA 1 
Poimenovanje figur na tradicionalnih in na naših kartah




NA NAŠIH  
KARTAH
POMEN
KRALJ K K kralj
KRALJICA Q B baba
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3.4 OBLIKOVANJE PISAVE: DECKLINA
Za igralne karte smo oblikovali pisavo Decklina. Že ime pove, da je 
namenjena uporabi na setu kart (ang.: a deck of cards), na kar smo bili 
pozorni pri oblikovanju karakterja črk. Ime je torej besedna igra, ki zdru-
žuje angleški izraz za set in slovensko besedo deklina. Deluje mladostno 
in živahno.
Decklina spada v vrsto klasicističnih pisav. Ima visok kontrast v podebe-
litvi potez. Pri oblikovanju smo si pomagali s kaligrafsko potezo točkov-
nega peresa, ki ustvari razliko med tanko in debelo potezo glede na moč 
pritiska konice peresa na papir. Opazovali smo oblike, ki jih pero ustvari 
in jih aplicirali na črkovno vrsto. Zgledovali smo se po klasicističnih čr-
kovnih vrstah oziroma pisavah, ki jih označujemo kot didone.
Os podebelitve je 0 stopinj, torej vertikalna, serifi pa so pravokotne obli-
ke. Decklina je krepka in zožana črkovna vrsta. Namenjena je uporabi v 
večjih velikostih in ni primerna za daljša besedila. V našem primeru smo 
jo uporabili za poimenovanje figur in za izpis pregovorov. Ker pri poime-
novanju figur stoji vsaka črka zase kot kratica, smo z detajli črkam vnesli 
karakter, ki posamezno karto vizualno dovrši, celoten set pa poveže v 
zaključeno celoto (slike 28-38).
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SLIKA 31




Primer razvoja detajla na črki J
SLIKA 30
Korekture števk
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SLIKA 32
Korekture serifov, in števk
SLIKA 33
Korekture stabilnosti, poravnave in razmerja polnega in praznega prostora
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SLIKA 34
 Vnos detajlov črk v številke
SLIKA 35
Korekture proporca in poenotenje detajlov
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SLIKA 36
Detajli na stikih potez črk
SLIKA 38
Dodatki, ki opredeljujejo značaj črkovne vrste
SLIKA 37
Detajli na stikih potez številk
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3.5.1 OBLIKOVANJE KART S ŠTEVILKAMI
Pri oblikovanju kart s številkami smo sledili smernicam klasičnih kart, 
kompozicijo pa smo iz horizontalne spremenili v diagonalno (slika 39). 
Ukvarjali smo se z razmerjem kotne oznake, torej z velikostjo številk in 
velikostjo simbolov barv. Pozorni smo bili tudi na razmerje med kotno 
oznako in centralno kompozicijo znakov.
Pri oblikovanju kompozicij posamezne karte smo sledili natančno izrisa-
ni mreži (slika 40). 
SLIKA 39
Mreža karte 10
Kotna oznaka: številka in simbol Centralna kompozicija





Diagonalna centralne kompozicije na karti karova trojka
Diagonala centralne kompozicije
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3.5.2 OBLIKOVANJE KART AS
Kompozicija karte as sledi mreži ostalih kart, zaradi pomembnosti in 
visoke vrednosti karte pa je vendarle nekoliko drugačna (slika 41). 
Centralni simbol barve je večji kot na ostalih kartah, poleg tega pa je v 
diagonalni kompoziciji (ki je prisotna na vseh kartah) izpisan pregovor. 
Razdeljen je na dva dela, da je ne glede na pozicijo karte v rokah del 
pregovora vedno viden. Pregovor je izpisan v črkovni vrsti Decklina v 
velikosti 15 t. e.. 
SLIKA 41
Mreža karte as
Kotna oznaka: številka in simbol
Prostor za izpis pregovora
Centralna kompozicija
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Proces oblikovanja
Pri oblikovanju asov smo bili pozorni na skladnost s preostalimi kartami. 
Želeli smo, da zaradi pomembnosti in visoke vrednosti izstopa, vendar 
da hkrati sledi začrtanim kompozicijskim smernicam. Razmišljali smo o 
razmerju praznega in polnega prostora, ki je določalo velikost centralne-
ga simbola in velikost pisave pregovora. Preizkusili smo več kompozicij 
in ugotavljali, katera kotni oznaki nudi dovolj praznega prostora (sliki 42 
in 43).
SLIKA 42
Korekture odmika pregovora od kotne oznake
SLIKA 43
Korekture razmaka med črkami na izpisih pregovorov
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3.5.3 OBLIKOVANJE KART S FIGURAMI
3.5.3.1 Slovenski literarni junaki na kartah
Sporočilo o razpadu določenih vrednot smo želeli izraziti na jasen, 
zanimiv in inovativen način. Za glasnike sporočila smo izbrali junake iz 
slovenske literature. Tako se ozaveščanje o izbrani družbeni proble-
matiki dopolnjuje z željo po dvigu zanimanja za slovensko literaturo. 
To je bil eden izmed razlogov, da smo v literaturi iskali like, ki niso nujno 
najbolj poznani. Naš izbor smo omejili na človeške osebe, s katerimi se 
opazovalec lažje poistoveti, in iz izbora izključili pravljične like. Slo-
venska literatura je polna literarnih oseb, ki niso nujno junaške narave. 
Dodatna omejitev, ki smo si jo zato zadali, je bila pozitivna narava oseb-
nosti. Izjemi sta bili le izbiri za karti joker. Ta karta je namreč dvolična in 
izredno močna. V nekaterih primerih pozitivna, v drugih pa ne. Zato smo 
izbrali figuri, ki ustrezata tem karakteristikam. Poleg človeške podobe in 
pozitivne narave smo iskali junake, ki se v svojih zgodbah odkrito ali tudi 
nekoliko prikrito zavzemajo za vrednote, ki smo jih opisali v poglavju 
5.3.5 Izbira motiva kart.
Predstavniki posameznih vrednot
Za vrednoto optimizma smo izbrali tri like, ki junaško izražajo pozitivno 
naravo in kljub težavam nikoli ne obupajo. Kralj optimizma je Gospod 
Hudournik iz istoimenskega dela Frana Saleškega Finžgarja, baba je de-
klica Jelka iz dela Ele Peroci Moj dežnik je lahko balon, fant pa je Linhar-
tov Matiček iz dela Ta veseli dan ali Matiček se ženi.
Iztok iz romana Pod svobonim soncem Frana Saleškega Finžgarja v svoji 
zgodbi in na oblikovanih kartah izraža pogum in predstavlja kralja. Ob 
njem se za to vrednoto zavzemata še baba Agata Schwarzkobler iz dela 
Visoška kronika Ivana Tavčarja in Bevkov Kaplan Martin Čedermac, ki je 
fant.
Kralj, ki se bori za spoštovanje, je junak ljudske pripovedi Peter Klepec. 
Baba, ki zahteva spoštovanje, je Hudabivška Meta iz Vorančevih Sa-
morastnikov. Fant je hlapec Jernej iz Cankarjevega dela Hlapec Jernej in 
njehova pravica.
Za načelnost se bori kralj Črtomir iz Prešernovega Krsta pri Savici. Baba 
načelnosti je Pehta iz dela Josipa Vandota Kekec na hudi poti. Fant, ki v 
svoji zgodbi in na kartah goreče izraža načelnost, pa je Ante iz Bratovšči-
ne Sinjega Galeba, dela Toneta Seliškarja.
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PIK KRIŽ KARO SRCE
VREDNOTA optimizem pogum spoštovanje načelnost
KRALJ Gospod 
Hudournik






























































Izbira literarnih junakov glede na vrednoto barve
Izbira literarnih del
Za nabor literarnih del, po katerem smo iskali figure oblikovanih kart, 
smo izbrali slovensko literaturo, ki je nastala pred letom 1960. Ta odlo-
čitev je temeljila na opažanju, da nekatera starejša dela počasi tonejo v 
pozabo in z njimi tudi poučne zgodbe, polne vrednot, na katere želimo 
opozoriti. 




Pri ilustriranju figur smo si pomagali s smernicami ilustracij na tradi-
cionalnih kartah s francoskim vzorcem. Preučili smo držo posamezne 
figure, smer pogleda in simbole, ki določajo posamezno karto.
Srčni in križev kralj na primer gledata na svojo desno, pikov kralj na svojo 
levo, izjema med kralji pa je karo kralj, ki edini svoj obraz kaže v profilu.
Kraljice gledajo na svojo desno, izjema je pikova kraljica, ki gleda na 
svojo levo.
Križev fant gleda na svojo levo, karo fant pa na svojo desno. Pikov fant 
nam kaže svoj desni profil, srčni pa levi.
Ohranili smo tudi obrnljivost karte, kar pomeni, da je vsaka figura prika-
zana dvakrat: enkrat naravnost, drugič pa obrnjena za 180 stopinj. S tem 
dosežemo prepoznavnost karte z obeh strani, kar med drugim olajša 
igro, saj orientacija karte ni več pomembna.
Tako kot na tradicionalnih kartah so tudi figure na oblikovanih kartah 
izrisane od pasu navzgor. Vsak junak nosi orodje, ki je del njegove zgod-
be, in prepoznavni simbol, ki služi lažjemu razumevanju pomena posa-
mezne figure.
Ohranili smo tudi dvobarvnost kart. Modro barvo smo uporabili za os-
novni izris figure, telesa, obleke in izraza. Rdečo barvo pa smo uporabili 
za izris orodja, simbolov in za detajle izrazov na obrazih.
Ilustracija je digitalna, izdelana v programu Adobe Illustrator CC, pred-
hodno skicirana na papir. Med delom smo preizkusili tudi tehniko lino-
reza, ki se je zaradi tega, ker smo potrebovali majhne formate, izkazala 
kot neprimerna. Ilustracija je dvodimenzionalna (ang. flat), osredotoča 
se na sporočilnost simbolov, drže in izrazov figure. Deluje izčiščeno, a 
obenem jasno in nekoliko provokativno izraža sporočilnost kart.
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SLIKA 44
Mreža karte s fi guro
Kotna oznaka: številka in simbol
Horizontalna linija, ki ločuje fi guri
Ilustracija fi gure
Na spodnji sliki (slika 44) je prikazana mreža kart s fi gurami. Sledi zada-
nim kompozicijskim smernicam in diagonalni postavitvi, ki je vidna tudi 
na posameznem izrisu fi gure. Karta je deljena na pol s horizontalo, ki 
predstavlja rob posamezne fi gure. 
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Krona, ki smo jo v razvoju ilustracije zamenjali za bolj abstrakten in 
personaliziran način sporočanja vrednosti karte.
Iteracije velikosti posameznih vzorcev s pomočjo testnih printov.
Razvoj detajlov ilustracije. Na prvi sliki je prvotno stanje, na drugi pa 
končno.
Obrnjena postavitev grafi ke zaradi poseganja v kotno oznako.
Dodelava posameznih detajlov, zaključkov potez in oblik simbolov.
Stik modre in rdeče linije je na prvi sliki na testnem printu povzročil optično 
razlivanje barve, zato smo krmilo obrnili za 30 stopinj.
Obrnjena postavitev grafi ke zaradi poseganja v kotno oznako.
Na spodnjih slikah (slike 45-47) je prikazanih nekaj primerov iteracij 
posameznih elementov, kot so krone na kraljih in babah, zaključki potez, 
razmerja v debelinah, razmerja med rdečo in modro barvo. Skozi iteraci-












Izpis imena fi gure
Horizontalna linija, ki označuje 
rob fi gure
Prostor za ilustracijo 
fi gure
3.5.4 OBLIKOVANJE KART JOKER
Zaradi nepredvidljivosti karte joker smo bili pri izbiri junakov pozorni na 
dvolično naravo osebe. Iskali smo junaka, ki imata pozitivne lastnosti, a 
lahko delujeta tudi nepredvidljivo in nekoliko negativno.
Omenjene lastnosti karte joker, ki je imela že od vsega začetka kart v 
različnih igrah različne vloge, so nas vodile v izris izstopajočih in drznih 
kart, ki se po kompoziciji razlikujeta od drugih. Želeli smo ohraniti mrežo 
in smernice, ki smo jih upoštevali pri oblikovanju celotnega seta, hkrati 
pa ustvariti provokativno kompozicijo.
Karta joker je v večini setov brez kotne oznake, izjemoma jo označuje 
peterokraka zvezda. V našem primeru sta jokerja označena s svojim 
imenom, izpisanim v diagonalni kompoziciji (slika 48).
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA
Igralne karte so globalno razširjena igra, ki je v mnogih različicah prisot-
na po vsem svetu in prepoznana med vsemi starostnimi skupinami. To je 
bil eden izmed razlogov, da smo igralne karte v praktičnem delu upora-
bili za medij podajanja izbrane tematike. Na ta način smo si za naše karte 
zagotovili široko ciljno občinstvo, ki mu posledično lahko predamo 
sporočilnost kart. 
Poleg tega so karte od nekdaj veljale za ogledalo družbe, v kateri so 
nastale. Avtorji so karte pogosto uporabili kot medij podajanja družbene 
resnice, politične problematike, socialnih vprašanj in drugih aktualnih 
tem. Mnogi primeri imajo še posebej izrazit socialen kontekst in nam 
zato predstavljajo primere dobre prakse, po katerih smo se pri obliko-
vanju zgledovali. 
Uporabili smo simbole, ki izhajajo iz slovenske kulture, barve slovenske 
zastave in junake iz slovenske književnosti, saj so podobe na kartah 
že od samega nastanka na Kitajskem predstavljale kulturno dedišči-
no izvornega ozemlja. Vse od barve denarja na vrvicah, ki je bil simbol 
poslovanja Kitajcev v tistem časovnem obdobju, pa do barve palice za 
igro polo, ki je bila priljubljena v obdobju mameluške oblasti. Karte z 
narodno tematiko so zato skoraj vedno predstavljale tudi poklon kultur-
ni dediščini domačega ozemlja. Tematika naših igralnih kart je izrazito 
slovenska. 
Oblikovali smo izdelek, ki bo v sproščenem vzdušju opozoril na izbrano 
problematiko. Igra s kartami namreč simbolizira preživljanje prostega 
časa v dobri družbi. Karte dodatno spodbujajo razmislek o vprašanjih, ki 
se nam porajajo ob novih podobah, in tako dvigajo kulturno ozavešče-
nost in pripomorejo h krepitvi narodne identitete. 
Sledi predstavitev rezultatov, kjer skozi slike predstavimo končni 
izdelek, igralne karte (slika 49-54). Začnemo s predstavitvijo rezultatov 
analize kart s slovensko motiviko, analize upodobitve značilnega slo-
venskega junaka in predstavitvijo analize dveh primerov dobre prakse. 
V nadaljevanju prestavimo končo podobo kart as in številčnih kart, ter 
opišemo posameznega literarnega junaka. Sledi prikaz končne podobe 
hrbtne strani kart ter oblikovane embalaže. Opišemo tudi priloženo 
knjižico in produkcijski plan izdelka.
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SLIKE 49-51
Vizualizacije hrbtne strani kart in kart s fi gurami
Oblikovanje seta igralnih kart Metka Bačar
63
SLIKE 52-54
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4.1 REZULTATI ANALIZE KART S SLOVENSKIM 
MOTIVOM
SMREKARJEV IN SCHMIDTOV SLOVENSKI TAROK
Schmidtov tarok je slovenski narodni set igralnih kart, ki so nastale kot 
poklon slovenskemu narodu in slovenski tradiciji. Karte spadajo v sklop 
narodnih tarokov, ki z izborom motivov predstavljajo posamezen narod 
ter njegove znamenitosti in simbole. Slovenski tarok je oblikoval ilustra-
tor Matjaž Schmidt pod budnim očesom etnologa in kulturnega antro-
pologa prof. dr. Janeza Bogataja. Omenjeni set pa ni prvi na področju 
motivno opredeljenih kart na Slovenskem. Že leta 1910 je bila v Ljubljani 
ustanovljena prva slovenska tovarna igralnih kart. Med leti 1910 in 1912 
so tam natisnili tematsko serijo kart, slovenski tarok, ki ga je oblikoval 
slikar Hinko Smrekar (slika 55). Smrekar je na kartah upodobil paleto 
šeg in navad ter slovenske zgodovinske osebnosti. Toda že leta 1916 so 
prodajo kart prepovedali, saj naj bi vsebovale “neprikrite panslovanske 
podobe”, kar se seveda ni skladalo s takratnim napetim političnim stan-
jem, ki ni bilo naklonjeno slovenski nacionalni identiteti {16}.
Temeljni motivni koncept Schmidtovega slovenskega taroka (slika 56) 
izhaja iz slovenske dediščine. Je poklon velikemu bogastvu slovenskega 
naroda, ki ga avtorji želijo približati širši publiki in v slovenskemu naro-
du vzbuditi ponos do njegove kulturne dediščine. Bogata dediščina šeg 
in navad je nudila spekter motivov za ilustracije na dvainštiridesetih 
tarokih (idila pokrajine in okolja, odnosi in razmerja med spoloma, dela 
in opravila, mejniki človeškega življenja).
Zasnova slovenskega taroka ima tri izhodišča. Geografsko okolje in slo-
venski etnični ali kulturni prostor, zgodovinski razvoj podeželja in mest 
ter bogastvo slovenske mitologije in duhovne kulturne dediščine.
Zaradi nedorečenega sistema in odnosa do simbolov tako na narodni 
kot na državni ravni so se avtorji odločili za ohranitev splošno uveljavlje-
nega barvnega sistema (pik, križ, karo in srce). Prav tako so ohranili črn 
zapis rimskih številk za oštevilčenje tarokov.
Več kreativne svobode so si dovolili pri izbiri figur za posamezne barve. 
Za kralje, dame in konjenike so izbrali slovenske zgodovinske osebnosti 
(France Prešeren, Ivana Kobilica, Rihard Jakopič … ) in nekaj junakov iz 
slovenskega pravljičnega sveta (Lepa Vida, Kralj Matjaž … ) {17}.
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SLIKA 57
Smrekarjev Martin Krpan 
SLIKA 58
Perkov Martin Krpan 
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4.2 REZULTATI ANALIZE UPODOBITEV 
ZNAČILNEGA SLOVENSKEGA LITERARNEGA 
JUNAKA
Fran Levstik je v povesti o Martinu Krpanu želel opozoriti na slovensko 
snov. Junaka je postavil v vlogo nosilca narodne misli in kmečke romanti-
ke ter z njim predstavil Slovence takšne, kot so bili in kot so želeli biti. Na 
podoben način kot Pegam in Lambergar ter Peter Klepec je povest polna 
etnografsko-romantične in socialno-politične vsebine. Polona Hafner v 
zborniku likovnih upodobitev Martina Krpana povest označi za priliko o 
rojevanju Slovenije.
4.2.1 PRIMERI UPODOBITVE MARTINA KRPANA 
Hinko Smrekar
Hinko Smrekar je slovenski ilustrator in karikaturist, ki je deloval v klubu 
Vesna. Zanj je značilna zbadljiva in pronicljiva tehnika, s katero je izražal 
svoja kritična opažanja o svetu. Vidna je tudi na upodobitvah Levstiko-
vega junaka. Krpana je leta 1917 upodobil na ironičen način, s skoraj 
groteskno velikim telesom in majhno glavo. Pojasnilo za to neidealizirano 
podobo lika je razumevanje, da Krpan ne ustreza arhetipu pozitivnega 
junaka, saj je človek na robu zakona, tihotapec, ki je sicer iznajdljiv, am-
pak preprost kmečki človek. Simboli, ki jih je uporabil za prepoznavnost 
junaka, so: kobilica, sekira, klobuk, gorjača, kmečka oprava in pogumna, 
vzravnana drža (slika 57).
Lojze Perko
Ilustrator je nadel svojemu Krpanu notranjsko noto. Upodobil ga je kot 
narodnega junaka, notranjskega domačina, ki ga je kronološko umestil v 
leto 1941, ko se je pri nas začela druga svetovna vojna. Njegove ilu-
stracije so preproste interpretacije teksta, hkrati pa aktualna sporočila 
družbi. Držal se je realističnega sloga in ohranil Smrekarjeve hudomušne 
smernice. Krpan je še vedno silak z gromozansko postavo, ki se opazno 
loči od drugih ljudi. Njegova kobilica je karikirana in groteskno suhljata. 
Simboli, ki jih je uporabil za prepoznavnost junaka, so: suhljata kobilica, 
kmečka oprava, klobuk, gubast obraz in sumničav pogled (slika 58).
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SLIKA 59
Kraljev Martin Krpan 
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Tone Kralj
Kraljeve ilustracije so prvič izšle leta 1954. Kot slikar kmečkega življenja 
je tudi v ilustracijah Levstikove povesti orisal trdo, kmečko mogočnost, 
ki razkriva bistvo junaka. Za njegove ilustracije je značilen ekspresio-
nistični slog, ki je umetnika zaznamoval pred drugo svetovno vojno; v 
tem delu ga je izrazil z močnimi, plastičnimi oblikami in z utišano barvno 
skalo. Krpan je silak, vedno za glavo višji od preostalih mož. Kralj ga je 
oblekel v kmečko opravo z značilnim klobukom in košatimi obrvmi.
Simboli, ki jih je uporabil za prepoznavnost junaka, so: kobilica, klobuk, 
košate obrvi, kmečka oprava in izjemna moč (slika 59) {18}.
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SLIKA 60
Karte iz seta 
“Queenrules”
SLIKA 61
Karte iz seta Art & 
Machine
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4.3 REZULTATI ANALIZE PRIMEROV DOBRE 
PRAKSE OBLIKOVANJA IGRALNIH KART
QUEENRULES
Z vprašanjem ženskega lika na kartah so se spoprijemali že mnogi 
izdelovalci kart vse od nastanka te igre. Podjetje FCB Inferno, ki je 
oblikovalo set kart “Queenrules”, je odločno odgovorilo na omenjeno 
problematiko. Za svetovni praznik žena so izdali set, ki so ga soustvarile 
ilustratorke z različnih delov sveta. Ukvarja se s problematiko ženske v 
sodobnem svetu. Kako naj se ženska obnaša, kako naj izgleda in kaj naj 
misli. Projekt temelji na ideji, ki jo povzema vprašanje štiri letne deklice: 
“Zakaj je kralj močnejša karta kot kraljica?”. Set opozarja na emancipaci-
jo žensk in spolno enakopravnost (slika 60).
Vizualna podoba je kljub različnim stilom ilustratork dovršena in za-
ključena. Z močnimi odtenki črne in rdeče barve izraža pomembnost 
sporočila in resnost problematike. Preprostost kotnih oznak in linearna 
pisava minimalno posegata v pozornost opazovalca. Belina dodatno 
poudarja sporočilnost ilustracij {19}. 
ART & MACHINE
Igralne karte Art & Machine so dober primer sodobne prakse obliko-
vanja igralnih kart, saj nam na vizualno zanimiv način izpostavijo preplet 
zgodovine umetnosti in tehnološkega razvoja družbe (slika 61). Avtor 
Ryan Hewlett se v štirih barvah kart osredotoča na štiri zgodovinsko 
pomembne trenutke, ki povezujejo umetnost in tehnološki razvoj: pojav 
novih pisav iz obdobja Bauhausa, prelomnica v oblikovanju naslovnic 
knjig v sredini 20. stoletja, plakati z eksperimentiranjem s tehniko sito-
tiska iz konca 20. stoletja in sodobna umetnosti v dobi mobilne tehnolo-
gije. Z željo, da bi ustvaril izdelek, ki bo pristal na polici in ne v smeteh, se 
je podal na misijo ustvariti nekaj novega iz starega. Karte, ki so obenem 
uporabne in poučne, so dober primer združevanja igre in izobraževanja 
o določeni tematiki {20}. 
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SLIKA 62
Črkovna vrsta Decklina v velikosti 50 t. e.
SLIKA 63
Črkovna vrsta Decklina v velikosti 26 t. e.
SLIKA 64
Črkovna vrsta Decklina v velikosti 15 t. e.
4.4 KONČNA PODOBA PISAVE DECKLINA
Spodaj je prikaz rezultata oblikovanja pisave Decklina. Stil pisave je 
klasicističen in izraža eleganco, hkrati pa je tudi provokativen tako kot 
sporočilnost samega seta kart. Provokativnost se izraža v detajlih, ki so 
uporabljeni na stikih širokih in ozkih potez, na stikih oglatih in okroglih 
potez, na zaključkih potez in v serifih, ki se včasih pojavijo na nepričako-






































































4.5 KONČNA PODOBA KART AS
Na sliki 65 je prikaz rezultata oblikovanja kart as. 
74
SLIKA 66

















4.6 KONČNA PODOBA KART S ŠTEVILKAMI
Na spodnjih slikah (66-69) je prikaz rezultata oblikovanja kart s števil-
kami, najprej v barvi karo, nato v barvi križ, pik in v barvi srce.
Oblikovanje seta igralnih kart Metka Bačar
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SLIKA 67
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SLIKA 69





















Peter Klepec, karin kralj
Oblikovanje seta igralnih kart Metka Bačar
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4.7 KONČNA PODOBA KART S FIGURAMI
Na sledečih slikah je prikaz rezultata oblikovanja kart s figurami in razla-
ga končne podobe posamezne ilustracije literarnega junaka.
PETER KLEPEC
karo kralj
Peter Klepec je ljudska pripovedka, ki govori o revnem, šibkem pastirju. 
Peter je ljubeč deček, navezan na svojo mater. Krutosti sveta se zave, 
ko gre v službo k sosednjemu kmetu. Tam ga ostali pastirji zaničujejo in 
pretepajo. Njihovo spoštovanje pa si izbori, ko izkaže čudežno moč. Žel-
jo, da bi bil močan, mu namreč v zahvalo izpolni gorska vila, ki jo je Peter 
z brezovimi vejami zaščitil pred sončno pripeko, medtem ko je spala. 
Tako v zgodbi kot tudi na kartah Peter Klepec simbolizira spoštovanje.
Na kartah je prikazan kot mlad, močan fant (slika 70). Oblečen je v 
pastirsko obleko in ogrnjen s kraljevim pregrinjalom. Njegov simbol je 
brezova veja, ki jo drži v svoji levi roki. Brezova veja je hkrati tudi njego-
va krona. V desni roki drži pastirsko palico, ki je njegovo orodje v boju za 





Meta Hudabivška, karina baba
B
B




Samorastniki so novela, ki jo je napisal Prežihov Voranc. Zapisano je, da 
je zgodbo avtor slišal od svoje matere, njej pa jo je pripovedoval ded. 
Zgodba naj bi bila delno resnična. Govori o težkem življenju dekle Mete 
s Karniške kmetije. 
Meta se je zaljubila v Krničarja Ožbeja in z njim imela devet otrok, ki 
so odraščali kot samorastniki. Kljub trpljenju zaradi sramote, ki jo je 
povzročila družini, se Meta nikoli ne odpove Ožbeju in ohrani dostojan-
stvo. Bori se za vrednoto spoštovanja, saj izkazuje izjemno materinstvo 
in neomajno moč kljub temu, da jo družba zavrača in zaničuje. 
Na kartah je prikazana kot mlada, žalostna lepotica (slika 71). Njena 
krona je trak v laseh, simbol zibelka, njeno orodje pa je cula. Z rdečimi 






Hlapec Jernej, karin fant
F
F




Hlapec Jernej in njegova pravica je socialna povest slovenskega pisatelja 
Ivana Cankarja. Govori o družbeno-zgodovinski temeljni pravici prole-
tariata do uživanja plodov svojega dela. 
Jernej je bil dolga štiri desetletja hlapec na Stritarjevi domačiji. Ta bi mu 
morala po zakonu po gospodarjevi smrti pripasti. Ker se to ne zgodi, išče 
pravico pri domačinih, na Dunaju, pri župniku, a je nikjer ne najde. Na 
koncu iz obupa zažge domačijo in tudi sam umre v ognju. Rdečina ognja 
simbolizira trpljenje in revolucijo. 
Hlapec Jernej se v svoji zgodbi in na kartah bori za spoštovanje do vseh 
družbenih slojev, za enakost pred pravico in dolžnostjo ne glede na 
položaj.
Prikazan je kot star, zaskrbljen mož, z jeznim pogledom (slika 72). Rdeči 
detajli na čelu predstavljajo njegovo starost, ključ v žepu pa simbolizira 












Pod svobodnim soncem je slovenski zgodovinski roman, ki ga je napisal 
pisatelj Fran Saleški Finžgar. Gre za obsežno epsko delo z narodno vsebi-
no, ki ima namen buditi narodno zavest. 
Iztok je glavni junak Slovanov, ki v želji po znanju vojskovanja odide v 
Bizanc in tam pridobi naziv vojskovodje. V romanu se izkaže kot izredno 
pogumen, zato se tudi na kartah zavzema za to vrednoto. 
Prikazan je kot vojskovodja: v oklepu in s čelado na glavi (slika 73). Ima 
izrazite slovanske poteze: velik nos, močne obrvi. Njegov simbol je rde-
če sonce, bori pa se kot lokostrelec, zato so ob njem puščice. Na čeladi 







Agata Schwarzkobler, križeva baba




Visoška kronika je zgodovinski roman pisatelja Ivana Tavčarja. Osred-
nja tematika romana je preganjanje protestantov in čarovnic. Literarna 
junakinja, ki smo jo izbrali za križno babo, je Agata. Bori se za vrednoto 
poguma, saj kljub obtožbam ohrani dostojanstvo in se ne vda v usodo. 
Na kartah je prikazana kot dolgolasa lepotica, oblečena v čarovniško 
pregrinjalo (slika 74). Na pregrinjalu je simboličen vzorec valov, ki pred-
stavlja reko, v katero so jo pahnili zaradi obtožb.
Čarovništva so jo obtožili, ker naj bi jo videli leteti na prašiču čez strehe 
hiš. Zato je njen prepoznavni simbol prašič, orodje in hkrati krona pa je 
njena čarovniška metla. Rdeč poudarek na licu simbolizira njeno lepo-
to in nedolžnost, prašičji uhelj usmerjen v njeno oko pa ponazarja njen 







Kaplan Martin Čedermac, križev fant




Kaplan Martin Čedermac je roman slovenskega pisatelja Franceta Bev-
ka. Govori o človeku trdnega in neomajnega značaja – kaplanu Martinu. 
Dogajanje je postavljeno v Beneško Slovenijo, kjer je bila takrat zaradi 
italijanske oblasti prebivalcem vzeta pravica do maternega jezika. 
Kaplan Martin Čedermac se kljub zahtevam in grožnjam oblasti sloven-
skemu jeziku ne odpove. Je oseba izrednega poguma, zato je primeren 
junak za zavzemanje za to vrednoto na mnogih področjih življenja.
Na kartah je upodobljen kot star in utrujen kaplan (slika 75). Oblečen je 
v talar in pokrit z značilnim klobukom. Njegov jasen pogled je usmerjen 
v knjige, ki so njegov simbol. Prepoznamo ga tudi po peresu, ki je zatakn-







Gospod Hudournik, pikov kralj




Gospod Hudournik je povest slovenskega pisatelja Frana Saleškega 
Finžgarja. Tema povesti je poklon naravi, kakršna je in kakršno premalo 
poznamo. 
Glavni junak besedila je preprost ljubljanski uradnik France Kališnik, ki 
najraje od vsega iz mesta pobegne v svojo kočo v gorah. Čeprav mu je 
nesreča nenehno za petami, nikoli ne obupa in kljub smoli, ki ga na poti 
spremlja, na življenje gleda s prijaznim in veselim pogledom. Zato je 
primeren junak barve, ki se zavzema za vrednoto optimizma. 
Upodobljen je kot dobrosrčen starček (slika 76). Na eni strani je oblečen 
v preprost kmečki brezrokavnik, na drugi pa ogrnjen z mestnim dežnim 
plaščem. Na glavi nosi klobuk, okronan pa je z dežnimi kapljami. Njegov 












Delo Moj dežnik je lahko balon, ki ga je napisala Ela Peroci, je poklon 
otroški dobri volji in domišljiji. Pikova baba je glavna junakinja pravljice 
Jelka. 
Kljub strogim staršem, ki ji ne dovolijo igre z vrstniki, Jelka na svet gleda 
z otroško preprostostjo in optimističnim pogledom. Že navaden dež-
nik ji je dovolj, da poleti v čarobni kraj Klobučarijo. Domačim ob vrnitvi 
prinese vse, kar potrebujejo za srečo.
Jelka je na kartah upodobljena s prešernim nasmeškom in oblečena v 
preprosto otroško majico (slika 77). Njen simbol so klobuki na njeni levi, 
orodje pa odprt dežnik, ki je lahko tudi njen balon. Pegice na licih in rdeč 












Ta veseli dan ali Matiček se ženi je gledališka igra Antona Tomaža Lin-
harta. Tematika dela je boj med plemstvom in preprostim človekom. 
Prevladujejo ideje naravnega prava: v življenju niso odločilni fevdalni 
privilegiji, marveč naravna človeška sposobnost in bistrost.
Matiček je zvit in prebrisan grajski vrtnar, ki se težavam zoperstavi z 
nasmehom. Ne glede na svoj stan drži usodo v svojih rokah.
Izbrali smo ga za pikovega fanta, saj se ta igralna barva bori za optimi-
zem, ki Matička spremlja skozi zgodbo.
Upodobljen je kot mlad, prebrisan fant, oblečen v preprosto kmečko 
obleko (slika 78). Njegov prepoznavni simbol je rdeč cvet, zataknjen 
za klobuk. Bori se z vrtnarskimi grabljami, ki jih drži v levi roki, njegov 












Krst pri Savici je epsko-lirska pesnitev Franceta Prešerna. Tematika dela 
je ljudska, narodna in bivanjska.
Črtomir, hrabri poveljnik slovenske poganske vojske, je junak, ki smo ga 
izbrali za kralja barve srca, ki se bori za načelnost. Črtomir namreč nikoli, 
niti v boju, ne pozabi na svoja načela. Njegov cilj, za katerega zastavi 
vse svoje moči, je boj za prostost ter identiteto svojega ljudstva. Njego-
vo glavno sporočilo je: Bolje je umreti za svobodo, kot ostati živ in biti 
suženj. 
Kot kralj je na kartah upodobljen v vojaški obleki. Na prsih nosi simbolno 
izrisan slap Savica, na ramenih pa ima kraljevi plašč. Je močne postave, 
bradatega obraza in nekoliko jeznega pogleda. Na čeladi nosi krono, 
njegovo orodje pa je meč (slika 79).
Kot je značilno za srčnega kralja na tradicionalnih kartah, ima tudi 
Črtomir skozi glavo usmerjen simbol. V njegovem primeru je to križ. 
Srčni kralj je znan kot samomorilni kralj. Tako oznako bi zaradi končnega 












Kekec na volčji sledi je prva slovenska planinska pripovedka o Kekcu, ki 
jo je napisal Josip Vandot.
Pehta, na prvi pogled stroga in zlobna zeliščarka, ki se neomajno drži 
svojih načel, je primerna junakinja za barvo, ki se bori za načelnost. Je 
dobra po srcu in želi ljudem le pomagati.
Upodobljena je kot starejša zeliščarka, oblečena v značilno tradicional-
no obleko. Na glavi nosi klobuk, okronana pa je z zelišči. Njeno orodje je 
palica, prepoznavni simbol pa šopek zelišč (slika 80).
Ima preudaren in načelen pogled, rdeči poudarki na licu pa simbolizirajo 












Bratovščina Sinjega galeba je mladinska pustolovska povest Toneta 
Seliškarja. V njej nastopa tudi Ante, ki sicer na prvi pogled ni junaške 
narave. Na začetku povesti je namreč sebičen in goljufiv kapitan, ki 
postane tihotapec, pozneje pa se zaradi svoje načelnosti in usmiljenja, ki 
ga je deležen, spreobrne. Postane dobrosrčen in prijazen član posadke 
in z veseljem pomaga bratovščini Sinjega galeba s svojim znanjem in 
izkušnjami.
Ante se prav zaradi svoje načelnosti preobrazi iz tihotapca v velikega 
prijatelja bratovščine. Prepričan je, da mora biti pravici vedno zadošče-
no, pa čeprav v njegovo lastno škodo.
Upodobljen je kot kapitan z neomajnim in načelnim pogledom. Njegov 












Martin Krpan, rdeči joker





Martin Krpan z Vrha je slovenska pripovedka, ki jo je leta 1858 napisal 
Fran Levstik. Glavni junak dela je Martin Krpan, predstavnik dobrega in 
naravnega kmečkega sveta, človek velike telesne in tudi umske moči, 
ki je s svojim robatim in bistrim ponosom kos zvijačnosti višje gospode. 
To je Krpanova pozitivna plat, skriva pa tudi nekoliko negativno podobo 
tihotapca, ki ne spoštuje zakonov, in človeka, ki mu za kulturo in oliko ni 
veliko mar.
Upodobljen je kot mišičast mladenič s klobukom na glavi (slika 82). Nje-
govo orodje je sekira, prepoznavni simbol pa podkev. Ima močne poteze 











Razbojnik Cefizelj, modri joker




Butalci so zbirka humoresk pisatelja Frana Milčinskega. V njih nastopa 
tudi premeten in zvit razbojnik Cefizelj. Za razliko od ostalih prebivalcev 
Butal je pameten in razmišlja s svojo glavo, a ga bremenijo hude ob-
tožbe. 
Prav tako kot Martin Krpan je Cefizelj dvoličen lik, primeren za jokerja. 
Za razliko od Krpana, ki sicer na prvi pogled deluje pozitivno, a skriva 
negativno plat, je Cefizelj splošno znan kot razbojnik, ki pa v sebi nosi 
pozitivne lastnosti, po katerih bi se prebivalci Butal lahko zgledovali. 
Na kartah je upodobljen kot zvit in nekoliko zanemarjen mladenič 
(slika 83). Na levi rami nosi tetovažo bika, ki je simbol Butal. Pod desno 
pazduho pa nosi vile, na katere je napičen koruzni hlebec. 
Simbol: bikova glava
Orodje: koruzni hlebec napičen na vile
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4.8 KONČNA PODOBA HRBTNE STRANI KART
Osnovni element vzorca na hrbtni strani kart je sestavljen iz štirih sim-
bolov igralnih barv. Povezuje jih lik, ki je sestavljen iz delov dveh krogov 
in dveh kvadratov, torej likov, ki so služili za izris posameznega simbola 
(slika 84). Osnovni elementi so nasetani na diagonalno mrežo in skupaj 
tvorijo vzorec, ki hrati spominja na tradicionalne vzorce na hrbtni strani 
kart, obenem pa predstavlja poklon slovenskemu nacionalnemu vzorcu 
iz Vurnikove hiše, ki ga je ustvarila Helena Vurnik.
SLIKA 84
Osnovni element in vzorec na hrbtni stran kart
Oblikovanje seta igralnih kart Metka Bačar
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4.9 KONČNA PODOBA EMBALAŽE IN 
PRILOŽENE KNJIŽICE
Embalaža
Zunanjost embalaže je v celoti rdeče barve, ki je simbol sprememb in 
zato deluje nekoliko provokativno. Kljub temu pa nosi tudi romantično 
sporočilo, saj sistem odpiranja spominja na embalažo vžigalic, ki so lah-
ko simbol iskre življenja, varnosti in tradicije. Notranji del embalaže služi 
kot predalček za karte in je obarvan modro (slika 85). 
Na sprednji strani embalaže so z UV lakom natisnjeni simboli štirih igral-
nih barv. Na hrbtni strani pa so naštete fi gure kraljev, bab in fantov.
Notranji del embalaže se odpira s pomočjo trakca, ki spominja na zazna-
mek v knjigi. Detajl sporoča, da karte nosijo literarno tematiko.
SLIKA 85 
Embalaža enojnega seta kart
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Priložena knjižica
Poleg kart je v škatlico priložena knjižica, v kateri so predstavljene vse 
figure in njihove zgodbe (slika 86). Opisani so tudi štirje simboli sloven-
stva in uporabljeni pregovori, ki govorijo o izbranih vrednotah (slika 87).
Knjižica je enake dimenzije kot karte, torej 63 × 88 mm.
SLIKA 87
Predstavitev znakov in pregovorov v knjižici
SLIKA 86
Predstavitev figur v knjižici
Oblikovanje seta igralnih kart Metka Bačar
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4.10 PRODUKCIJA IN TISK KART, EMBALAŽE IN 
PRILOŽENE KNJIŽICE
Karte
Karte smo oblikovali v programih Adobe Illustrator in Adobe InDesign 
CC.
Oblikovane karte so klasične poker dimenzije: 63 × 88 mm.
V večji nakladi bodo natisnjene z offset tehniko tiska na 300 g/m² papir s 
črnim jedrom. Ta vrsta papirja je primerna za igralne karte, saj je povsem 
neprosojna, hkrati pa prožna. Črno jedro karte naredi tudi bolj obstojne 
in odporne. 
Embalaža
Embalažo smo oblikovali v programih Adobe Illustrator in Adobe InDe-
sign CC.
Dimenzije: 70 × 95 × 35mm.
Škatlica je narejena iz 2 mm kartona, kaširanega s potiskanim papirjem.
Za večjo odpornost je papir mat plastificiran.
Knjižica
Knjižico smo oblikovali v programu Adobe InDesign CC.
Dimenzija: 63 × 88 mm.
Knjižica ima štirideset strani in je speta z žično vezavo. Papir je tanek in 
neprosojen, tehnika tiska pa je digitalna. 
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5 ZAKLJUČEK
Živimo v času globalizacije, ki nam omogoča povezavo s celotnim sve-
tom in nam nudi izjemno možnost izbire in dostopa do informacij. Kljub 
temu pa je pomembno, da kot pripadniki slovenske kulture razmišljamo 
o vplivih globalizacije na našo družbo. Z oblikovanjem igralnih kart s 
slovensko tematiko smo namreč želeli opozoriti na pomen nacionalne 
identitete, za katero se včasih zdi, da v svetu možnosti in priložnosti 
izgublja na pomenu. 
Analiza zgodovine igralnih kart je pomembno vplivala na končni izde-
lek, saj so nam ugotovitve nudile smernice za sam oblikovalski proces. 
Karte so od nekdaj služile kot ogledalo družbe in obdobja, v katerem so 
nastale, zato smo tudi mi izdelek motivno opredelili z aktualno sloven-
sko družbeno problematiko. Poleg tega nam je ugotovitev, da simboli 
igralnih barv običajno predstavljajo pomembne kulturne znamenitosti, 
služila kot usmeritev pri izbiri oblikovanih simbolov. Za štiri motive smo 
izbrali: idrijsko čipko, Triglav, ljubljanskega zmaja in lipov list. 
Vse od prvih pojavov kart na evropskem ozemlju so le te krasile upodo-
bitve znamenitih oseb. Na klasičnih francoskih kartah tako lahko prepo-
znamo Julija Cezarja, Karla Velikega in druge pomembne zgodovinske 
osebnosti. Motiv upodobitve pomembnih osebnosti je služil kot razmis-
lek o tem, kdo so junaki, ki si zaslužijo upodobitve na našem setu. Odlo-
čili smo se, da na kartah upodobimo junake iz slovenske literature, ki s 
svojimi zgodbami nudijo zgled življenja po vrednotah, ki jih v sodobnem 
svetu pogrešamo. Knjiga je namreč hkrati prostor kritičnosti in svobode, 
pri bralcu pa spodbuja domišljijo. Zato so junaki, ki jih spoznamo na stra-
neh slovenske literature, dober medij za opozarjanje družbe na izgubl-
jene vrednote. Na spoštovanje soljudi, svobodo mišljenja in pogum, ki je 
zato potreben, optimizem in načelnost, ki jo danes tako težko prepozna-
mo pri sodobnem človeku.
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Oblikovalski proces smo začeli s skiciranjem in nadaljevali z izrisom 
digitalne ilustracije ter simbolov štirih barv v programu Illustrator CC. 
Ilustracijo in simbole smo nato prenesli na karte s programom InDesign 
CC, v katerem smo oblikovali diagonalno kompozicijo, ki je navzoča v 
celotnem setu kart. Enak postopek smo uporabili pri oblikovanju hrbtne 
strani kart. Za igralne karte smo oblikovali tudi črkovno vrsto Decklina, 
izrisano v programu Glyphs. 
Končni izdelek deluje vizualno dovršeno, saj smo z mnogimi iteracijami 
dosegli enotnost grafike, uravnoteženost praznega in polnega prostora 
ter aplicirali diagonalno kompozicijo v celotnem setu. Poleg tega imajo 
oblikovane karte močno sporočilnost, s katero želimo dvigniti kulturno 
ozaveščenost in prispevati h krepitvi narodnega ponosa. 
Menimo, da je izdelek kot poklon slovenski kulturni dediščini pomem-
ben prispevek za stroko in slovensko družbo širom sveta. Poleg tega je 
tudi dober primer prakse oblikovanja igralnih kart, ki je na Slovenskem 
še dokaj neraziskano področje. 
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